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Sony Playstation EISTtaWo NT Software PSX 
PSX-Boot-Chip (für jap und us) 4,99 SEGA DreamCast A BugsLife 85,99 
Playstation incl. Umbau 249,99 Inkl. Controller u. Spannungswandler 759,99 Akuji The Heartless 85,99 


Asterix 85,99 
Busta Move 4 65,99 


UIMILIZATIONI 


Memory-Card2MB (80Bl) 19,99 
Memory-Card 24 MB (360 Bl.) 39,99 
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Colony Wars: Vengeance 79,99 
Crash Bandicoot 3 79,99 
Devil Dice 79,99 
FIFA 99 79,99 
Gex-Deep'Cover Gecko 85,99 
KKND-Krossfire 89,99 
Lemmings 39,99 
Metal Gear Solid 


NBALive 99 





Video Converter NTSC -> PAL 89,99 
PSX Pad (versch. Farben) 15,99 VMS Memory-Card 69,99 
Infrarot-Pad (2 Stück) 55,99 Controller 69,99 
Dual-Shock Controller (SONY) 55,99 Joystick 139,99 
Racing Controller 139,99 


SEGA Dreamcast Software 





Blue Stinger 119,99 
Godzilla Generation 119,99 
Incomming 119,99 
Pen Pen Tricelon 119,99 
SEGA Rally 2 119,99 
Sonic Adventure 119,99 

The House ofthe Dead 2 inkl. Gun 169,99 Populous - The Beginning 85,99 

. Virtua Fighter 119,99 Racing Simulation 2 79,99 

= Ridge Racer Type 4 79,99 

TOCA2 85,99 

Tomb Raider 3 85,99 

UEFA Champions League 85,99 


PSX Maus 


BauConTec 


PAL Booster ö 
RF Adapter Lindener Str. I5 
a 38300 Wolfenbüttel 
ulti Tap 
Tel. 
Lightgun (G-Con kompatible) 45,99 
Lightgun (G-Con kompatible, B 
mit Pointer) 79:99 Fax 05331-995928 


http://wwu.konsole.de 


Händleranfragen erwünscht 









EDITORIAL 





Zlitar, -ffektvoll, 
Algenartig 


ie Electronic Entertainment Expo, kurz E3 

genannt, existiert zwar erst seit fünf Jahren, hat 
sich aber mittlerweile zu einer dermaßen festen 
Größe in sämtlichen Terminkalendern entwickelt, 
an der einfach niemand in der Branche mehr vor- 
beikommt. Die Sinnfrage stellt sich schon gar nicht 
mehr. Dabei würde für die meisten europäischen 
Teilnehmer ein Treffen vor Ort sehr viel produktiver 
und billiger ausfallen. Was sich in den drei Hallen 
des Los Angeles Convention Centers zwischen dem 
13. und 15. Mai jedes Jahr abspielt, hat teilweise 
schon sehr kafkaeske Züge: Da jede erdenkliche 
Firma dort vertreten ist und jede alles tut, um auf- 
zufallen, es ande- 
rerseits aber keine 
Beschallungsober- 
grenzen gibt, ver- 
steht man an den 
meisten Ständen 
nicht mal mehr die 
Hostessen, die 
zehn Zentimeter 
entfernt neben 
einem stehen 
(CeBit-Home- 
Pegel hoch vier). 
Von Präsentation 
oder Gedanken- 
austausch kann 
meist keine Rede 
sein. Apropos Prä- 
sentation: Die hie- 
sigen Firmenvertre- 
ter sind drüben 
auch nur Gäste in 
einem fremden 
Land, an einem fremden Stand und oit noch planlo- 
ser als die angereisten Spieleredakteure ("Ahh, Pres- 
semappen, ähh, moment ich muß erst mal nachfra- 
gen", "Was, hier soll Kill Wheel gezeigt werden? 
Wußte ich ja gar nicht ..."). Termine vor 10 Uhr plat- 
zen in den meisten Fällen ohnehin, da sich eine von 
beiden Parteien auf dem Messegelände verlaufen 
hat, oder vom Vorabend noch zu sehr geschädigt ist 
oder beides. 
Apropos Vorabend: Sämtliche "Begleitveranstaltun- 
gen", sprich Parties, werden von den amerikani- 
schen Niederlassungen ausgerichtet, die europäi- 
schen Filialen sind selbst Bittsteller und haben oft 
nicht mal für die eigenen Mitarbeiter genug Kontin- 
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So beschaulich kann Messestreß auf Bildern aussehen. Der tägliche Wahnsinn sieht jedoch 
ein klein wenig anders aus. Zeit zum Spielen bleibt bei der Masse an Spielen sowieso kaum. 


möge, am Farbkopierer damit rumzuexperimentie- 
ren. 

Nächste Ausgabe werden wir Euch konkret berich- 
ten können, wie überflüssig oder ergiebig unsere 
Präsenz war. Aber wahrscheinlich hat Sönke "Ich 
darf erst nächstes Jahr mitfhahn" Siemens übers 
Internet eh mehr vom Geschehen drüben mitge- 
kriegt als seine zwei — bis dahin wahrscheinlich 
schwerhörigen - Kollegen Ralph und Dirk. 


Hasta la vista liebe Leser, 
demnächst mehr davon 
in unserem VG-Theater 





> 


gente. Manche Firmen haben dieses Jahr sogar 
schon angefangen, Hologramme in Ihre Einladungs- 
karten (ohne die in L.A. absolut nichts geht) einzu- 
arbeiten, damit bitte niemand auf die Idee kommen 


NOAs Vorstandsvorsitzender Howard Lincoln im Gespräch mit der Presse let- 
ztes Jahr. Damals bekamen wir noch Durchhalteparolen wegen Nintendos DD- 
Laufwerk zu hören, dieses Jahr stehen wahrscheinlich vage Andeutungen zum 
"Project Dolphin" auf dem Programm (siehe auch Seite 11). 
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LEGEND OF MANA (PS): 

Die Rollenspiel-Gemeinde 

ist sich einig — da ist was 
verdammt Großes in der Mache. 
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Der Racingthron für das N64 ist in Gefahr. 
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LEGEND OF LEGAIA (PS): 

Die Welt zu reiten ist zwar nichts 
Neues mehr, aber hier macht das 
Ganze verdammt viel Spaß. Ein Leckerbissen 
für jeden RPG-Fan. 


ALL STAR BASEBALL 2000 (N64): 
93 Auch wenn Baseball bei uns 
immer noch eher zu den Nischen- 
sportarten zählt, kommt an dieser perfekten 
Simulation wohl kaum ein Sportfan vorbei. 
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OMEGA BOOST (PS): 
Eine actiongeladene Effekt-Orgie, 
die ihresgleichen sucht. 
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NEWS 
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Was wäre Amerika ohne 
seine absurden Prozesse? 
Richtig langweilig! Nach- 
dem ein 14jähriger Ende 
1997 drei seiner Mit- 
schüler erschossen hat, 
haben die Eltern der be- 
troffennen Schüler zuerst 
‚eine Mega-Anklage ge- 
‚gen die Eltern des Schüt- | 
zen, dessen Lehrer und 
sogar gegen Mitschüler 
erhoben. Nachdemdas 
nicht geklappt hat,muß | 
jetzt. die Unterhaltungsin- | 
dustrie herhalten. Unter 
"anderem sind auch Nin- 
‚tendo, Sega und Sony be- 
troffen. Der Streitwert 
"beläuft sich übrigens auf 
"stolze 240 Millionen Mark. 
"Ob Lincoln, Arakawa, 


Mi amoto und Co.wohl | 
"schon kalte Füße kriegen? 





® Nintendo 64 


bschon auf der Tokyo Game 
Show letztes Jahr im Oktober 
noch von den meisten Besuchern 
belächelt, war in Japan bisher jede 
Charge von Sonys Ende Januar erschie- 
nenem PDA (Personal Digital Assistant) 
in Rekordzeit ausverkauft. 
Zur Info: Die Pocket Station ist eine 
vollwertige Sony Memory Card (15 
Blöcke) mit LCD Screen, Infrarot- 
schnittstelle, Lautsprecher, Batterie und 
fünf kleinen weißen Buttons (eine Ac- 
tion-/Starttaste, vier Richtungstasten). 
Außer als Uhr oder Wecker könnt Ihr 
die Pocket Station auch unterwegs be- 
nutzen, um auf ihr verschiedene Mini- 
Spielchen zu zocken. Dazu müßt Ihr 
aber vorher die nötigen Informationen 
von der CD eines Pocket-Station-kom- 
patiblen PlayStation- 
Spiels auf das PDA 
übertragen. 
Spiele, die mit der 
Pocket Station kompati- 
bel sind: Crash Bandi- 
coot 3, Final Fantasy 
VI, Kurushi 2 
Pocket Muumuu, 
Ridge Racer Type 
4, Street Fighter Alpha 3, 
und viele mehr. 
Theoretisch könnt Ihr auf 
der Pocket Station dann 
einzelne Charaktere, Mon- 
ster bzw. Kämpfer trainieren 
und deren Fähigkeiten verbes- 
sern, oder Autos tunen und die- 
se Daten dann wieder in das 
betreffende Spiel rückübertra- 
gen. Bei FF VIll könnt Ihr z.B. 
einen Cochocobos "außerhalb" 
des eigentlichen Spiels, sprich 









Die Auflösung 


In Ausgabe 04/99 ha- 
ben wir Euch in Zusam- 
menarbeit mit Code- 
masters ja eine kleines 
Gewinnspiel rund um 
deren witzige Musik- 
Simulation mit dem 
treffenden Namen 
"Music" präsentiert. 
Die Menge der Einsen- 
dungen ließ zwar zu 
wünschen übrig, den- 
noch möchten wir 
Euch hier einen Hau- 
fen glücklicher Gewin- 
ner präsentieren, die 
sich nicht von unseren 
- zugegebenermaßen - 
leicht absurden Fragen 
verschrecken ließen. 
Bei Frage Nummero 1 
wäre übrigens "16 
Spuren“, bei Frage 2°0, 
0352941 Gramm‘, "30 
Gramm‘, "Ein Riff kann 
nichts wiegen", "Das 
kommt ganz auf die 
Größe des Riffs an’ 0. 
ä. und bei Frage 3 
natürlich "Rolling Sto- 
nes“ richtig gewesen. 
Wer auch immer diese 
Fragen halbwegs sinn- 


voll beantwortet hatte, 
kam in den Topf. Ge- 
wonnen haben letzt- 
lich: Tobias Schönfel- 
der/Goldach, Michael 
Schulz/Bochum, Nicky 
Schäble/München, 
Reinhard Brandenbur- 
ger/Stendal, Christian 
Klamma/Langen- 
Holßel, Bernd Reinin- 
ger/Riesa, Anton 
Hölzl/A-Wien, Frank 
Guber/Hohenlinden, 
Andreas 
Beierbach/Stuttgart, 
Heinrich Hofer/A-Ins- 
bruck, Beat 
Riedler/CH-Zürich, 
Gert Horst/Berlin, 
Franziska 
Neureuter/CH-Basel, 
David 
Erlenstedt/Freundorf, 
Anja Schulz/Bochum, 
Heiner Lanker/Bay- 
reuth, Jonas 
Friedel/Holzkirchen, 
Frauke Mäder/Frank- 
furt, Bernd Goss/Leip- 
zig, Werner Fuhr- 
mann/Duisburg, Meh- 
met Attila/Hannover, 


Dirk Borgstedt/Adelz- 
hofen, Lucas 
Hoth/Hamburg, Heike 
Sörensen/Bremen, 
Holger Schmitz/Wies- 
baden, Daniel Kam- 
pen/Werneuchen, 


Ronny Müller/Rostock, 


Cedric Janeck/B-Ant- 
werpen, Hussein Adi- 
güzel/Dachau, Simon 
Schuster/Rastatt. 
Herzlichern Glück- 
wunsch sämtlichen 
Gewinnern und viel 
Spaß mit Euren 
Preisen. 

PS: Den Gutschein 
über 300 Mark bei un- 
serer Leserumfrage in 
Ausgabe 02/99 hat 
übrigens Christian 
Steinbrecher aus Lan- 


dau i.d, Pfalz gewon- 
nen. Congratulations 
auch hier! 





® Playstation 


Crash 3 


auf dem PDA, 
weilertrainieren. 
Erfüllt Ihr während 
des Pocket-Stati- 
on-Sub Games "Odekake Chocobo 
RPG" bestimmte Aufgaben, dann ver- 
bessert Ihr so indirekt dessen Stärke als 
Guardian-Force-Charakter, 

Außerdem ist es möglich, per Infrarot- 
Schnittstelle gegeneinander zu spielen 
oder Spielstände auszutauschen. Damit 
man die Pocket Station als re- 
guläre Memory Card benutzen 
und überhaupt in die PSX ein- 
stecken kann, klappt man zuvor 
die untere Hälfte der Station mit 
den fünf Buttons 
einfach nach oben 
um. 

Obschon Sony offi- 
ziell noch keinen 
Erscheinungstermin 
für Europa an- 
gekündigt hat, 


PocketStation.. 


sonY 





® Japan 








® Dreamcast @® Neo Geo 





rechnen wir momentan mit einem Er- 
scheinungstermin im Oktober '99. 


Daten: 

CPU: 32 Bit RISC-Chip 

Speicher: 2 KByte SRAM (Batterie nötig) 
Sound: 10 Bit PCM 

Bildschirm: 32 x 32 Pixel LCD-Screen 
Batterie: 3V 

Größe: 64 x 42 x 13,5 mm 

(Länge x Breite x Höhe) 

Gewicht: 35 g (mit Batterie und 
"Armband") 

Farbe: weiß oder transparent 

Preis: ca. 45 Mark (Japan), 

ca. 120 - 150 Mark (Import) 


| Dreamcast-Preis WL- 


urz vor dem Start der Electronic 

Entertainment Expo in Los Ange- 
les hat SEGA die Katze aus dem Sack ge- 
lassen: Für 500 Steine soll deren neueste 
Errungenschaft ab dem 23. September 
'99 bei uns über die Ladentische gehen. 
Rechnet man nochmal insgesamt rund 
200 Mark für ein Spiel, ein extra Joypad 
und eine Memory Card hinzu, kann man 
sich a) schwer vorstellen, daß die Masse 
der Spieler sofort mit fliegenden Fahnen 
zu SEGA überlaufen wird, und daß b) 
deshalb eine erste Preissenkung zu 
Weihnachten schon vorprogrammiert 
sein dürfte. Um uns generell eher etwas 
technikscheuen Europäer vorsichtig an 
die Netzwerk- und Internetfähigheit des 
Dreamcast heranzuführen, wird die 
128-Bit-Konsole zu diesem Preis jedoch 
ohne Modem angeboten - ein etwas teu- 
reres DC+Modem-Bundle (schätzungs- 
weise im Bereich zwischen 550 und 600 
Mark) soll aber ebenso erhältlich sein. 
Der europäischer Server steht dafür be- 
reit. Ein Blick über den eigenen Teller- 


s Bil 99 


rand verrät jedoch, daß auch bei einer 
anderen Kalkulation noch eine Gewinn- 
marge zu bleiben scheint: Für die USA 
hat SEGA einen Preis von $ 199 (rund 
366 Mark) bekanntgegeben; hier ist das 
Modem im Lieferumfang sogar bereits 
enthalten! 

Kleine Info am Rande: Das Design der 
Pal-Konsole wurde geringfügig verän- 
dert. Das spiralförmige Dreamcast-Logo 
ist hierzulande blau statt orange. 





Road Rash 64 N64 


IN: die PlaySta- 
tion bereits zwei Road 
Rashs abbekommen hat, 
nimmt sich endlich mal je- 
mand (THQ in diesem Fall) der 
N64-Jünger an. Da eine bloße 
Umsetzung nach all den Jahren 
etwas schlapp wäre, dürft Ihr 
schon einige Design-Änderun- 
gen erwarten. Generell geht's 
natürlich immer noch darum, 
sich einer Biker-Gang anzu- 
schließen und gegnerische 
Bandenmitglieder rück- 
sichtslos von der Piste 
abzudrängen — not- 
falls auch mit Waf- 

fengewalt. RR 64 . 
featuret viele zu- 

sätzliche Fahrer 
und Bikes, andere 




















die Rumble-Pak- und 
Expansion-Pak-Unter- 
stützung. Auch an der 
- Fahrphysik (Driften ist 
" nun möglich) und an 
" den Stürzen (viel realisti- 


DREAMCAST-HOTLINE 


Die erste Dreamcast-Spiele-Hotline 
Deutschlands ist ab sofort von 8:00 bis 
24:00 Uhr erreichbar, auch am Wochen- 
ende. Der Betreiber Infogenie garantiert 
innerhalb von 24 Stunden eine Antwort 
auch auf knifflige Fragen, die deren Spie- 
leexperten nicht sofort beantworten kön- 
nen. In diesem Fall rufen die Hotliner 
Euch selbstverständlich zurück. Sollten 
Infogenies Spezialisten dennoch trotz 
aller Bemühungen einmal nicht weiter- 
helfen können, bekommt Ihr Euer Geld 
per Banküberweisung wieder zurück, 
Die Nummer der Tips-Hotline lautet 


0190 — 87 32 68 10 
und kostet 3,63 Mark pro Minute. 
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a DC-Zip-Drive | 
| 


\ Iomega, Erfinder des | 
berühmten 100 MB-Zip- 
| Drive-Wechselmediums, 
und Sega haben die Ent- 
| wicklung eines Dramcast- 
kompatiblen Zip Drive an- 
gekündigt, das noch die- | 
sen Herbsterscheinen | 
soll. Das Gerät selber ist 
ein externes Laufwerk, die 
100 MB großen Datenträ- 
‚ger sind kaum größer als 
eine handelsübliche Dis- 
kette. Vor allem, wer die 
Internet-Fähigkeiten von 
Segas neuer Superkonso- 
le genießen will, wird an 
diesem Add-On kaum vor- 
beikommen, da eigentlich 
nur so E-Mails, Spielstän- 
de oder zukünftige Soft- 





Chicks und Cops, so- 
wie neu designte Tracks 
und Landschaften. Ein Vierspie- 

lermodus versteht sich bei der N64-Vari- 
ante natürlich ebenso von selbst wie 





= scher) wurde gefeilt, so 
er daß uns Ende des Jahres trotz 

des nicht gerade neuen Spielprinzips 
ein echter Überraschungshit ins Haus 
stehen könnte. 





SEGA-ZAKLEN 


Trotz 900.000 verkaufter Dreamcasts mußte Sega für das abgelaufene Geschäftsjahr (30. 3. 98 
- 30.3. 99) einen stattlichen weltweiten Verlust von fast 700 Millionen Mark bekanntgeben. Ob 
dies den großen Vorsitzenden Irimajiri seinen Kopf kostet, wird sich im Mai entscheiden, Ver- 
antwortlich für diese Unsumme sind angeblich vor allem schlechtgehende Vergnügungsparks 
und Lagerhäuser voller unverkaufter Sega Saturns. Etwas überstürzt hat Sega daraufhin die 
Entlassung von rund 1.000 Mitarbeitern (etwa 25% aller Mitarbeiter weltweit) innnerhalb ei- 


nes Jahres angekündigt. Kein wirklich guter Zeitpunkt kurz vor dem Release des Dreamcast 
im Westen. Andererseits soll das europäische Werbebudget zur DC-Markteinführung 180 Mil- 
lionen Mark betragen! Zahlen für die einzelnen Länder konnte die Hamburger Pressestelle al- 
lerdings noch nicht mitteilen. Und noch eine heftige Zahl: Die englische Europa-Zentrale von 
Sega hat einen Dreijahres-Sponsorenvertrag mit dem Londoner Fußballelub Arsenal abge- 
schlossen, der als teuerster Deal ever gilt. Die genaue Summe ist zwar nicht bekannt, der Preis 
soll aber bei mehr als 30 Millionen Mark liegen, da soviel der vorige Sponsor JVC gezahlt hat. 





NHL Pro '99 


onamis zweite Eishockey-Si- 
mulation in der Firmenge- 
schichte sollte bei uns ursprünglich 
dieses Frühjahr unter dem Namen 


PS/N64 


bis August — im wahrsten Sinne des 
Wortes — auf Eis zu legen und beide 
Versionen zeitgleich zum Start der Ku- 
fen-Saison in Skandinavien zu veröf- 


Blades of Steel NHL '99 re- 
leased werden. Aufgrund 


fentlichen. 
Außerdem hat 








mangelnder Produktqua- inzwischen ein 
lität der PS-Version hat die ) Namenswech- 
Zentrale in Osaka jedoch sel stattgefun- 
entschieden, das Projekt den: NHL Pro 

'99 soll der 


Nachfolger des 
NES-Klassikers 
Blades of Steel 
nun heißen. 

Bislang hatten 

wir nur Gelegenheit, die N64-Version 
probezuspielen, waren jedoch nicht 

übermäßig amused. Könnte ein schwe- 
rer Gang für Konami werden, gegen 
die beiden Konkurrenten NHL '99 und 

NHL Breakaway anzustinken ... 








ware-Updates vernünftig 
verwaltet werden können. 


achdem Sony letztes Jahr seine 
Fäuste geballt hat, und die Ver- 
breitung der sogenannten MOD-Chips 
etwas eingedämmen konnte, droht = BE 
jetzt eine neue Gefahr von der 
Honkonger Raubkopiererfront:Der 


® Dam 





Game Killer ist im Prinzip ein voll- 
wertiges Action Replay, also ein 
Cheat-Modul wie z.B. der Xplo- / Ta 
der, ermöglicht aber gleichzeitig 
ohne Umbau der Konsole das 
Abspielen von Importen und 
Backup-CDs. Bleibt nur im Inter- 
esse aller betroffenen Firmen zu 
hoffen, daß Sony bei der Next 
Generation PlayStation von An- 
fang an mehr Geld in die Ent- 
wicklung wirkungsvoller Kopier- 
schutzmechanismen steckt ... 





Enter the PSX [Chamber 37) 


In diesem Fall hat zur Abwechslung 

. mal der Fernsehsender MTV und 

nicht das Internet folgende Story 

- enthüllt: Alle neun Mitglieder des 

- mehrfach mit Platin ausgezeichne- 

ten Wu-Tang Clans, so auch Method 

Man, Ol’ Dirty Bastard oder Raek- 

won, werden ab Herbst in einem Ac- 
’ s DEE tion-Fighting-Spiel von Activision als 

spielbare Charaktere ihr Unwesen treiben. Mit Wu-Tang: Shaolin Style wird 

erstmals ein Videospiel allein für eine Rap-Gruppe entworfen. Das Game 

erscheint voraussichtlich diesen Herbst und wird auch drei exklusive, 

brandneue Musiktitel der einflußreichen Hip-Hop-Gruppe präsentieren. 

Wu-Tang: Shaolin Style fordert dazu heraus, die Kampfkunst des Angriffs, 

Blockens und Gegenangriffs zu erlernen, während Ihr in zehn realistischen 

städtischen und altertümlichen Gegenden, die New York und China nach- 

gebildet sind, düsteren Gegner bekämpfen müßt. 

Die Philosophie der Shaolin-Kampfkunst wird durch den Story Modus ver- 

körpert, in dem 36 Räume präsentiert werden, die den 36 tödlichen Stellen 

entsprechen, die ein menschlicher Körper aufweist. Sämtliche Räume kön- 

nen hierbei betreten werden, um Ge- 

heimtüren zu öffnen oder um zusätzliche 

Special Moves zu erlernen. Als eines der # ‚ 

ersten Kampfspiele wird bei WTSSauch ' 5A 

ein Mehrspielermodus für bis zu vier { 


Spieler geboten. » 
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r Ein Asteroid.von 
der Größe Texas’ 
rast mit über 40.000 
Stundenkilometern 
direkt auf die Erde 
zu. Für NASA-Direk- 
tor Dan Truman (Billy 
Bob Thornton) gibt es 
nur eine Möglichkeit, die 
Erde vor dem drohenden Unter- 
gang zu retten: Der weltbeste Bohrspezialist Harry S. Stamper (Bruce 
Willis) muß mit seiner Mannschaft zum Asteroiden geschickt werden, um 
diesen zu zerstören. Doch nur, wenn die atomaren Sprengsätze tief genug 
im Innern des Himmelskörpers plaziert werden, kann dies gelingen. In ei- 
nem Wettlauf mit der Zeit wird die buntzusammengewürfelte Mannschaft 
weltraumtauglich gemacht, denn bis zum vermeintlichen Weltuntergang 
verbleiben nur 18 Tage, Armageddon ist ein Wettlauf um Leben und Tod 
gegen die Zeit- ein großartiger Katastrophenfilm, Nervenkitzel pur! 
5,2 Millionen Zuschauer haben den Action-Kracher alleine in Deutschland 
bereits gesehen, und seit dem 6. Mai ist Armageddon - Das jüngste Ge- 
richt auch als Kaufvideo erhältlich. 
In Zusammenarbeit mit Buena Vista Home Entertainment und Touchstone 





Nintendo 64 





@ Playstation 





@ Japan 





Home Video haben wir eine kleine Verlosung aus dem Boden 


gestampft. Wer einen der schicken Preise gewinnen möchte, 
muß lediglich eine schlappe Frage beantworten: 


Wie lautet der Name des 


Erfolgsproduzenten von Armageddon, 
der bereits die beiden Blockhuster 
Con Air und The Rock möglich 


gemacht hat? 


Von der Jury werden nur leserliche Antworten, und \ 
die auch nur bis zum 6. 6, 99 (Dätum des Poststempels 
zählt) angenommen, Schreibt den Namen des Produ- 


zenten einfach auf eine Postkarte und schickt sie an die Video r 
Games. Fax-Antworten sind uns natürlich ebenso willkommen | 
(081 21-95 12 98). Leser mit Netzzugang können uns die Lösung | 


wahlweise auch per Email zu- 
schicken (dsauer@wekanet.de). 


Die Postanschrift lautet: 

Weka Consumer Medien GmbH 
Redaktion Video Games 
Stichwort "Armageddon" 
Gruber Str. 46 a 
85586 Poing 


Mitarbeiter von 
WEKA und deren An- 
gehörige dürfen auch 
bei diesem VG- 









Gewinnspiel nicht mitmachen. Dem Rechtsweg geht es auch nicht 


viel besser, der ist ebenfalls ausgeschlossen. 


Viel Glück, liebe Leut'! 


Dreamcast 





aaa ta: 


@ Neo Geo 





Be 


1. Preis 
eine todgeile 
Armageddon-Jacke, 


2. Preis 
eine Meteoriten-Uhr 


3. - 5. Preis 


je ein Armageddon-\Video 


von Touchstone Home Enter- 


tainment, 





as Castrol 

Honda 
Superbike kostet 
ungefähr 75.000 
Mark. Ab Juni 
können es sich 
auch PlaySta- 
tion-Besitzer lei- 
sten, diese kraftstrotzende Maschine 
mit ihren 750 ccm und einer 
Spitzengeschwindigkeit von 
weit über 300 km/h zu bän- 
digen. Offiziell lizensiert 
und mit der technischen 
Unterstützung des Castrol 


N NN er 112 


Führende Mitarbeiter des 
Bond-1-Teams haben 
Rare verlassen und in 
Nottingham ein neues 
Entwicklungsstudio na- 
mens "Free Radical De- 
sign" gegründet. Im Prin- 
zip nichts ungewöhnli- 
ches, aber die Tatsache, 
daß deren Team bereits 


PlayStation 













Honda Teams entwickelt, 
Honda Superbike World Champions ei- 
ne mitreißende Rennsimulation, mit der 
Ihr jenes Motorrad ausprobieren könnt, 
das die Superbike-Meisterschaft 1997 
Die atemberaubende 
Honda RC45! Der Championship-Mo- 
dus führt Euch in neun Indoor- und 
Straßenrennen über den ge- 
samten Erdball. 
Großbritannien 
Griechen- 
land, über Ame- 
rika und Thai- 
land 


gewonnen hat: 


ist Castrol 


Von 


nach 











die 





DC Purple 


auf insgesamt über 18 
Jahre Industrieerfahrung 
zurückblicken kann, und 
sich EIDOS der Jungs an- 
genommen hat, läßt eini- 
ge erstklassige Spiele in 
der Mache vermuten, De- 
tails über geplante Titel 
waren EIDOS vor der E3 
zwar noch nicht zu 
entlocken, vormerken 
sollte man sich den relativ 
unbekannten Namen je- 
doch auf alle Fälle. 


Reise bis nach Ja- 
pan. Sämtliche 
’ Rennkurse sind 
außergewöhnlich detail- 
getreu gestaltet — selbst- 
verständlich inklusive 
den jeweils typischen 
Landschaften und Ge- 
 bäuden. Habt Ihr die 
"7 Meisterschaftsrunden er- 
' folgreich hinter Euch ge- 
bracht, wartet noch eine 
besondere Überraschung 
auf die Gewinner, und 
zwar die original Motegi 
Teststrecke von Honda. 








a 
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Während bei uns noch mehrere Monate 
Wartezeit angesagt sind, werden in Japan 
bereits die ersten Limited-Edition-Dream- 
casts gehandelt: Eine auf 500 Stück streng 
limitierte Racing-DC-Serie in den Farben |i- 
la und blau ist bereits erschienen. Zum Lie- 
ferumfang gehört ein DC und ein Joypad 
(jeweils in der gleichen Farbe) sowie ein 
Helm und ein Aufkleber. Eine schwarze DC- 
Serie, diesmal mit einer Auflage von 5.000 
Stück, soll ebenfalls dem- 


nächst er- 


scheinen. A 














Tel.: 02504 - 9330 - 33 
Persönliche Bestellannahme 
Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr 
Sa.: 10.00-16.00 Uhr 


NET Ne 


360° (3-Sixty) (06) 84,95 


HUHArTHT FI:K:7 
WTB RT 79,95 
Abe’s Exodus 69,95 
Ace Combat 2 79,95 
Actua Golf 3 79,95 
Aclua Ice Hockey '99 79,95 
[Vet te er] 79,95 
Actua Soccer 3 79,95 
Akuji 84,95 


American Deer Hunter* 


79,95 


TE 69,08 
Antorix 84,05 
Atlantis 79,95 
Baphomets Fluch 2 79,95 
Bass Landing (05) 84,95 
SITE ERW 
Blasto 59,95 
Blaze'n Blade 84,95 
Blood Lines 74,95 


Blood Omen 2 (06) 
2 (06) 
Bomberman (05) 


79,95 
79,95 
69,9 

79,95 


Bloody Roar 


Bomberman World <a> 59,95 
Box Champions 79,95 
Brahma Force 59,95 
Breath of Fire 3 79,95 


Breath of Fire 3 & T-Shirt & 
Pin & Drachenfigur 89,95 
Brian Lara Cricket <a» 89,95 


Bugs Bunny (06) 89,950 


Bushido Blade 69,95 
Bust A Groove 69,95 
LIU N PETE 64,95 


Capcom Generations* TBA 


Centipede (06) 
Kali F I TT 

ET LAERT TI 
C&C 2 Alarmstufe Rot 
Conquest Earth (05) 
Cool Bonrders 3 
Crash Bandicoot 3 
Croc 2 (06) 
Rarkatalker 3 


89,95) 
84,08 
79,95 
59,95 
TBA 

89,95 
LER: 
84,95 
LER: 


[era oT") 1:3: R0157 
Droamms 84,95 
Driver (05) 84,95) 

69,95 
FIFA Soccer '99 84,95 
Fighting Force JA: 157 
La ee 59,95 


Football '99 (05,99) 
Formel 1 '98 
G-Pollice 2 (05,99) 
er PrrTsTIeTIG 
LeiFPr FT IEH) 


Grab des Pharao (05) 


79,9 
84,95 
84,95 
89,08 

LER: 
84,95 


Grand Theft Auto D.C.* 44,95) 
Granstream Saga 74,95 
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Guardian Crusade 
Harıd Edge 


zZ 
© 
ao 
o 
Bo 
= 
2 
z 
Ss 
u 
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SE 
oE 
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7 84,98 
Indy 500 ei: A157 
Int. Superstar Soccer 98 69,95 


Ex 





Ei} 
Kingsley (05) 


ETamTmeeozT RT 
Kula World 79,95 
Le Mans 24 (05) 89,95} 
Libero Grande 69,95 
Live Wire (05) 64,95 


Marvel Vs Streetfighter* 79,95 


Master of Monsters (05) 89,9. 

Medievil 79,95 
Mega Man "diverse" je 79,95 
Metal Goar Solid 84,95 


«incl. spielbare Demo-CD 


Monkey Haro ‚el 
Monopoly 79,95 
Monster Soed 84,95 
Moto Racer 2 84,95 
TE RT) 69,95 
Music 79,95 
IP WETTE Li R:} 
Need far Spuod 4 REBET 
NHL Face Olf '99 74,95 
NHL Hockey '99 79,95 
Nightmare Cronlure Ach 
sdt, & ungeschnitten - rotes Blut» 
Overblood n’unou! 69,95 
LITE TI RT Ei Kl} 


Wir haben fast 
100.000 PC- und 
Videospiele- Artikel 
auf Lager! 


ERREGER N LEHRE LLC SOME GIB THE RUE TTDRONER LETTER LM ZETE- Me] TITeL Mr2 


ar 
PSX - Spiele P-Z: 

WESER 59,95 

Plane Crazy (05) 84,95) 


BETRITT RT 69,95 
Ze tl 74,95 
Point Blank % Gum 129,95 
Populous - Beginning 84,95 


Poy Poy 2 (05) 84,95) 
Premier Manager 99 79,95 
Prince Naseem Boxing* TBA 


Pro 18 Golf 84,95 
Pro Pinball Big Race USA 74,95 


Puma Street Soccer (05) 84,95 
R-Type Collection LEK:E 


R-Type Delta (05) TBA 
Rncing Simulation 2 44,06 
Rally Cross 2 LER: 


Rampage World Tour 2 TBA 


Rayman 2 (06) 84,9 

RC Stunt Copter (06) 69,9 

EEE HT ReR 84,95 
Retroforce 79,95 
Ridge Ancar 4 84,95 
Risiko 79,95 
Rivals School 69,95 
Road Rash 3D 79,95 
LKOIHGRTT 79,95 
Rugrat: 1a par 13) 
LEITETE TI a IF (RR) 
Rushdown 79,95 


San Francisco Rush 2 (05) 


Sentinent Returns 69,95 
Shadowman (05) 84,95) 
Shanghai 89,95 


Shaolin (05) TBA 


Silent Hill (06) TBA 

Small Soldiers [EX 
Sports Dar.GT Bun; 
Spyro the Dragon 79,95 
Stadt der verlorenen Kinder 79,95 
BE T 24,98 


Streetfighter Alpha 3 (05) 79,9 
Strestfighter Collection 2* 79,9 
CEK:E 
TBA 
GERT 
84,95) 
79,95 
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n 
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(05) 


aa 
Tank Racer (05) 
Tanktics (06) 


Tekken 3 89,95 
Test Drive 4x 4 79,95 
Test Drive 5 79,95 
LEUTE" 74,95 


Theme Hospital 79,95 
Tiger Woods 99 84,95 
ul 74,95 
Tiny Tank (05) 84,95) 
Toca Touring Car 2 79,95 


Treasure of the Deep«a> 59,95 
unguska (05) 79,95) 
Twisted Metal 3 (06) TBA 


-_ 


Ubik (05.99) 84,95) 
IEFA Champ '99 FIRE; 
UEFA Striker (05) 84,95} 


U-Prising X (05) TBA 
V-Rally 2 (06) 89,95) 


Versailles <a> 59,95 
Victory Boxing 2 £ 69,95 
Vigilante8 59,95 


Virus (05.99) 


Warsong 2001 (05.99) 
NIIEETTIT 69,95 
Wing Commander 4 JR: 
<engl. & ungeschnitten» 
Wing Over 2 84,95 
WWF Wärzone 69,95 


84,95) 
84,95) 


N 
u- 
Fr 
© 
a3 


_ 
NH 

Athena & Major ie 29,95 
Chris & il TR 
Lara Croft im Batonnzuu 59,95 
Marvol’&.DO diverse ub 28 
Metal Gear Solid E]Pwe2: Pe 
Late oT BT In weht 
Resident Evil Fir: Pe 
STeIT ie T2 ıb 9,95 
Spawn ab 25,- 
Star War ab 14,98 
Tank 34,95 
Tr EE | pl 
Schuhmacher's Oryinn! 
Perrari Auto-Modvl 59,95 


a = Ausländisch@Anleitung 
* geplante 
Neuheit /ÄEgizEankung 


5 Spieler Adapter 54,95 
Analog Pad (inkl. Dauerfeuer, 
Zeitlupe & Programmierung) 39,95 


ETC TTS L FT 0TE1] 24,95 
Barracuda 2 [A207 
CD-Case 9,95 


CD-Leerhüllen 10er Pack 4,95 
Dual Shock Controller ab34,95 


Equalizer Cheat Cart. 49,95 
Gun "Dual" 29,95 
Gun "Real-Arcade-tarn" 79,95 
Gun & Laseraufsatz 59,95 
Infarot-Pad Set 69,95 
Joyboard Arcade 79,95 
Joypad versch.Farben je 9,95 
Joypadverlängerung 9,95 


Lenkrad incl. Rumble 119,95 


[ET 010721] 1ER} 
Memory Card 1MB 9,95 
Memory Card Orginal 19,95 
Memory Card 2MB 29,95 


<unkompromiert> 
Memory Card 8 MB 

«unkompromiert> 
Mouse ab 34,95 


Top Einsteigerangebot! 


PlayStation 

mit Dual Shock & 

farbiges Joypad & 
Memory Card 

& Spiel "Grid Run" 


nur.269,- 


39,95 







PSX-Rucksack 59,95 
RGB Kabel Special 14,95 
SV 1107 Progfam Pad 34,95 
Ultra Racer BR: 
BT 72 79,95 
Bst Te 70) 109,95 


SPIELBERATER?} 
LITT else ar: 
Atlantis, Grab des Pharao, 


Ubik & Versailles 19,80 
eig ET E  aTc Er} ER: 
Final Fantasy 7 4C 19,80 


PT =Tit 73 
Metal Gear Solid 4C 24,80 
Resident Evil 9,95 
Resident Evil & D.C. 4C 
ELITE ST T TTS 9:70) 
z 14,80 


Nur solang® Vortst raicht! 





SONDERANGEBOTE: 
A-E 






Actua Golf 2 


44,95 


Actua Ice Hockey <a» 39,95 
De ET BEA Te ET TU TEN Be 5 
Las Te7:3 44,95 
Alien Trilogy a/uncut 49,95 
Alundra BA: 
Armored Core 39,95 
Assault <a> 49,95 
Assault Riggs 39,95 
A. Senna Kart Duel 44,95 
Azure Dreams * 49,95 
B-Movie <a> 49,95 
Batman & Robin 49,95 
Battle Sport 39,95 
EEE 7 39,95 
HIER TG 49,95 
Blick Dawn v4 N}: 
Bläm Machinehead 39,95 
Blast Radius 44,95 
Blood Omen 44,95 
Bug Riders 44,9 

Buggy 49,9 

Bust-A-Move 3 44,95 
Caesars Palace 9,95 
Caesars Palace 2 Eich 157 
Cardinal Syn 49,95 
Castlevania 49,95 
Casper 44,95 
Castlevania 49,95 
Chill 44,95 
Circuit Breakers 44,95 
Command & Conquer 39,95 
Constructor 49,95 
Contra 39,95 
Cool Boarders 2 (04) 44,95 
Crash Bandicoot 2 44,95 
Crime Killer 39,95 
Critical Depth KicRe17 
Ta IT FR 
Croc 39,95 
Leg TE 14000 Te 29,05 
Dark Omen Warhammer 2 44,95 
LoyITa TTS ER RE Te 29,05 
lEETa NET E11 707 2:3 29,95 
Deathtrap Dungeon Ei: R:17 
Devils Deception 39,95 
Diablo 44,95 
Dody'em Arena <a> Kir) 
Dynasiy Warrlars dt t) 
IS] ET tete 49,95 
















occer '97 39,95 

asy 7 (06) EEE Me}:7 

aaa: 1:3 (0757) 44,95 

TEE Tzn 1 E 

Bilder>" 59,95 

Ei R:17 

ki R:}:7 

BER} 

Frenzy 44,95 
127110 es 44,95 
Future Cop LAPD 2 LER: 
G-Darius 49,95 
G-Police 44,95 
ERIC Eee: 29,95 
Gran Tourismo (06) 44,95 
Grand Theft Auto ER: 
Grid Run 29,95 
Hard Böilled Beh) 


Heart of Darkness (06) 44,95 






Herc’s Adventure <a> 39,95 
aEIZAN Er eich: 1:7 
ET 49,95 
EI I ET ELRE 
FAT ARIIEL. 117° ern 29,08 
Invasion 44,95 
INTTTTG) 44,95 
J. Grath Motorcross 49,95 
3 44,95 

Gate) LER: 

49,95 

Irr33) Pd 1} 

Böompilation 44,95 

UV ZT TOT Tue 1:13 

Ela tel) EA: 

LER REN e&Chase 44,95 
USE ET 39,95 
Micro Machines v3 39,95 
oto Racer 44,95 
AaenR 24,08 
El 29,95 
Newman Haas Racing 49,95 
Ru 121 © DE FE ET TOT Leer 
LEIR 39,95 
Ninja 49,95 
oRs Fun EL Re 
Oddworld 44,95 
Olympic Games 44,95 
One 44,95 
Mkebourd Pk: 
Pandemonium 39,95 
Pandemonium 2 Ei A:19 


Parappa the Rapper <a> 44,95 


Parodius Deluxe 39,95 
ET I 2 7 7.7077 Pakete 
HET Papa Te} 
Pitfall 3D 49,95 
TTS eteonge 39,95 
7 44,95 
Premier Manager '98 49,95 
Psybadek 49,95 
Rapid Racer 39,95 
Rascal 44,95 
Rayman eich} 
GET 44,95 
Resident Evil & Bagnter 44,96 
LET 17 44,95 
Road Rage 39,95 
Road Rash 44,95 
ET 29,95 
ET TEE ki:R:l3 
Rogue Trip 49,95 
EEE THE 44,95 
Shadow Gunner 49,95 
Shadowmaster El; 
Elli Tı vice} 
Soulblade 39,95 
Spawn 49,95 
Speedster 49,95 
RAP 39,95 
1rTel; RT...) Hollywaaxl 29,95 
Sior Gladiator Pd: nel. 
SITTh 49,95 
Strike Point 39,95 
I TT7 39,95 
Super Football Champ 39,95 
Super Match Soccer 39,95 
Surerliuzzie Fighter 39,95 
Suner#elo Rucer fi} iR: 
Swagman ER R:17 
Test Drive 4 44,95 
Thundorhawk 2 29,95 
Thunderhawk 2 <a» 49,95 


<ungeschnittene PAL-Version> 


Toca Touring Car 44,95 
Tombralder 1 & 2 je 44,95 
Total Drivir 29,96 
UT eh) 39,95 
Unholy War, The ) 
V 2000 <a> 49,95 
Versus fl: A157 
Viper <a> 49,95 
Virtual Pool Een: 
Warhawk DE n:}67 
Warhammer 39,95 
W. Gretzky Hockey '98 39,95 
Wild 9 & T-Shirt 49,95 
Wing Commander 4 49,95 
World Cup Golf 39,95 
World League Soccer 44,95 
Wreckin' Crew 39,95 
WWF in your House 44,95 
ee Pl:R:l) 
FETTE DR 
Tee 39,9 
49,95 


TEL DTOT UM o1 RER: FZURGS TI RATZTREST Be] 1.10: EOBEBREGSESSEEEEEEEEEE IE Eee ee BE undiimnele Eondärärngdee 





ur 


Joypad "Tarbig" EA 
Joypadverlängerung 14,95 
Lenkrad 32/64 89,95 
Lenkrad V3 119,95 
Memory Card ab 19,95 


Nintendo 64 & Marioß4 239,- 
alt Te] T2B 22: 179 19,95 
Rumble Pak & Memory C, 29,95 
AMB Ram Erweiturung 59,85 
1080" Snowboarding 84,95 


All’ Star Tennis '99 (05) 99,95 


Banjo & Kazooie 79,95 
Eat RTnT 99,95 
Bio Freaks "uncut" 109,95 
ET Te 89,95 
Castlevania 3D (05) 129,9 
STEWIICLIERTIETEE ET 
SE ERERIEeT] 84,95 
Kt Jet-Tar a 6101 109,95 


Earthworm Jim 3D (05) 109,95 


IST 79,95 
AT nr 79,95 
FIFA Soccer '99 109,95 
Flying Dragons (05) 89,951 
EFF Zee] 173 
Holy Manic Contury 109,95 


Jet Force Gemini (05) 109,95) 


Marin: Party E77 


Micro Machines Turbo* 109,95 
Milo’s Astro Bowling (05) 89,9: 


Mission Impossible CI} 
Mystical Ninja 89,95 
Nascar '99 89,95 
[ST BT) 89,95 
Loli :67 Tel E 19H T6T 99,95 
Penny Racers 84,95 


Racing Simulation (05) 119,95 
Rat Attack (05) 124,95) 


III 
Shadowgate 64 (05) 124,95 
South Park (05) 99,951 


Space Race (05) 109,95 


Star Wars Rotue Sad 99,95 
Tetrisphere 84,95 
Tonic Trouble (05) 109,95) 
Top Geär Overdrive 99,95 
ug} 79,95 
ET en 89,95 
Twisted Edge Snowb. 109,95 
HLLDDICH: lrtR:1 
WEW vs Revenge 119,95 


TEILT TEEN TR: 
AITER:L ER) 


Zero Hour (05.99) 129,95) 


Nur olange 
1% a) ER 
BONDERANGEBOE; 
EIG eRTTet 4,95 
BlasPCorps 69,95 
ET TI E Ei Rele} 
Bomberman 64 69,95 
Bomberman Hero 69,95 
Bust-A-Move 2 EA: 
Clayfighter 63 1/3 49,95 
Leite RT N 49,95 
er ean TIL] 7° Re};7 
PET TE 44,95 
Diddy Kong Racing 69,95 
Dual Heroes 49,95 
Extreme G 44,95 
a TEEN 49,95 
F1 World Grand Prix 64,95 
a. Pac: )1:1:° 
12. ke) A 1e) 


Fighters Destiny 49,95 
Forsaken nd 
ar TET 44,95 


Holy Magic Century <a> 59,95 
Int, Superstar Soccer 44,95 
John Madden 64 39,95 
Lamborghini 64 44,95 
Lylat Wars & Rumble 69,95 
Mace - Dark Eye iR] 
Mario Kart 64,95 
Mischief Makers 49,95 
Multi Racing Champlon. 49,95 


Nagano Winter Olympics 49,95 


LIEF ORTE IT 49,95 
NBA Pro 98 44,95 
NFL Quaterback '98 44,95 
NHL Breakaway '98 49,95 
Olympic Hockey 44,95 
San Francisco Rush 44,95 
Snowboard Kids 64,95 
Starshot Ei:R:]:7 
«Virtual Chess ER: 
Wave Race 64,95 
W. Gretzky Hockey LER: 
W. Gretzky Hockey '98 49,95 
Wetrix 49,95 
Franchise-Partner: 


Game Paradise, 
Windthorststr. 13, 
48143 Münster 
Tel.: 0251 - 5105789 


Fax: 02504 - 9330 - 99 
Alfred-Krupp-Str. 24 
48291 Telgte 


solange Vorrat reicht! 





Antennenkabel 19,95 
Back Up Ram je Re 12} 
Game Buster LA: 
— P- 
\ pr) E77 
Pe » 
Ren 
Joyboard "Interact" 39,95 
Joypad Innovation Reh 
Joypadverlängerung 14,95 
Battle Arena Toshinden 29,95 
Black Dawn 29,95 
Clockwork Night 2 29,95 
Command & Conquer 39,95 
Daytona USA 29,95 
Defcon 5 19,95 
FIFA Soccer '97 ER]: 
Fighting Vipers 29,95 
Ghen War 29,95 
Grid Run ak: R:15 
Gun Griffon 39,95 
HI Octane 19,95 
Krazy Ivan EA: 
Lemmings 3D 39,95 
Magic Carpet 29,95 
NBA Live '97 9,95 
NHL Hockey '97 9,95 
LOHR WETT) 29,95 
Skeleton Warriors A)" 
Soviet Strike 19,95 
Space Hulk Pi Re}; 
Spot goes to Hollywood 29,95 
Streetfighter Alpha 19,95 
Theme Park KR: 
Thunderforce 5 «jap.» 119,95 
Virtua Fighter Kids 29,95 
Virtua Racing 29,95 
VALUE oT) 29,95 
Wing Arms 49,95 
Worldwide Soccer '97 39,95 


uper Nintendo: 


Donald in Maui Mallard 49,95 
Donkey Kong Country 2 39,95 
«mit deutscher Anleitung» 


Earthworm Jim 2 39,95 
FIFA Soccer '96 29,95 
Harvest Moon 69,95 


Incred. Crash Dummies 19,95 
Kirby'’s Fun Pack 39,95 
Lucky Luke 49,95 
Lufia & Spieleberater 39,95 
Nigel Mansll World C, 39,95 


Primal Rage 29,95 
Puzzle Bobble ER]; 
Secret of Evermore 69,95 
Schlümpfe 1 &2 le 39,95 
Star Trek Deep Space 29,95 


Super Mario World <a» 39,95 


IT TGeTe) 39,95 
EST TTS E Ta ET 39,95 
EB OTar2 KloR:l 
T 2 Arcade / J.Day je 39,95 
Terranigma 49,95 
Tetris Attack KiR:7° 
Tim im Sonnentempel 49,95 
Timec#p 19,95 
Toy Story 39,95 
Weapon Lord KiReh 
Wild Guns 49,95 
ETIKETTE TG: 39,95 
Worldmaster Golf 19,95 
Worms 49,95 


GameBoyCol 


Game Boy Color Ki 
[Fi 59,05 
Bugs Bunny CC birATS 
RT EeTT BER: 
Hexide Ei R:13 
Men in black iR 
are FIR 
Pocket Bomberman 44,95 
Rampage World Tour 54,95 
Roservoir RAnats HERT 
EIR:T 
I Delu u 
Zen 59,95 
Wagioland 2 59,95 
„und viele andere! 






Wir führen auch: 
3'DO, DVD, LDs, 
Mega Drive- und CD, 



















& Manga-Videos 


Game Paradise, 
City-Passage, 
Zimmerstr. 15, 
33602 Bielefeld 
Tel.: 0521 - 5215206 


SA=-SHiele 
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Die Spielemesse der absolu- 
ten Superlative ist wieder nach 
L.A. zurückgekehrt: Weit über 400 
Aussteller präsentieren drei Tage lang 
mehr als 2.500 (halbwegs) neue Spiele auf 
rund 500.000 Quadratmetern Ausstellungs- 
fläche. Dank Internet und guter Kontakte erwarten 

uns dieses Jahr zum ersten Mal seit fünf Jahren aber 
kaum noch Überraschungen - fast sämtliche Lineups der 
Hersteller gelangten schon vorab an die Öffentlichkeit. 






* 
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adurch, daß der kranke Riese Sega als einziger Big Player neue Konsolen-Hardware auf den 
Markt wirft, dürfte klar sein, wo der größte Andrang herrschen wird. 
Obschon Nintendo sich in cleverer Manier noch wenige Tage vor Beginn der E3 selbst ins Gespräch 
gebracht hat, indem ein paar anonyme "Insider" vorgeschickt wurden, um diese verkünden zu lassen, 
daß der Arbeitstitel des N64-Nachfolgers nicht "N2000" sondern "Project Dolphin" lautet, kann dies 
nicht wirklich von den massiven Nachschubproblemen für den 64-Biter ablenken: Der schleichende 
Rückzug vieler kleiner Entwickler aus dem Modulgeschäft ist nur zu offensichtlich. 
Sony dagegen hat in jeder Hinsicht die besten Karten in der Hand, weshalb wir schwer verwundert 
wären, wenn die PlayStation 2 auch nur in irgendeiner Weise bereits jetzt aktiv promotet werden wür- 
de - von den vertraulichen Gesprächen mit einzelnen Entwicklerteams, sprich von den Weichenstel- 
lungen für die nächsten 18 Monate bekommt man ja in der Entstehungsphase sowieso eher wenig mit. 


Dreameasi 


Bei Sega sind sämtliche Branchenkenner 
natürlich vor allem an Details rund um 
die DC-Release-Planung interessiert. 
Die Eckdaten für Amerika lauten: rund 
$200, 56K Modem inklusive, 9.9.99 und 
zwöli Spiele (Sonic Adventure, Virtua 
Fighter 3tb, Super Speed Racing, Geist 
Force, House of the Dead 2, Sega Rally 
2, Power Stone, Ready 2 Rumble, Castle- 
vania, Soul Calibur sowie ein Basket- 
ball- und ein NFL-Titel). Mehr als dop- 
pelt so viele Spiele sollen es laut Sega 
noch bis Weihnachten werden. 

Erstmals neu auf der E3 gezeigte Titel 
sind u.a. The Furballs von Bizarre Crea- 
tions, ein Third-Person-Cartoon-Action- 
Puzzle-Adventure-Shoot'em-Up, Sci-Fi- 
Racer Hydro Thunder von Midway, der 
Shooter Expendable von Rage, Speed 
Devils und Vigilante 8: Second Offense, 
noch zwei Racer von Ubi Soft, MDK2 
und Wild Water World Championships 
(ein Cartoon-Rennspiel mit Waffen) von 
Brain: ae Interplay und Fighting Force 2 von 
i Eidos. 





Erste DC-Anzeige 


In den USA ist bereits letzten Monat die 
erste Print-Anzeige für Segas neue Power- 
Konsole erschienen, einfach nur so, ohne 
Text. Das ist sie: 
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Alintendeo 


Obschon sich die letzten vier Monate 
Software-technisch kaum was auf dem 
Nintendo-Sektor getan hat, und der ein- 
stige Riese auf allen Kontinenten von 
Sony klar in die Schranken verwiesen 
wurde, kann Big N mal wieder mit eini- 
gen absoluten Perlen aufwarten - zumin- 
dest theoretisch, denn meistens dauert es 
ja dann bis zum endgültigen Erscheinen 
meist noch eine kleine Ewigkeit ... 

Spielbar werden aller Voraussicht nach 
die drei heißersehnten Rare-Titel Perfect 
Dark, Donkey Kong 64 (glaubt man dem 
Internet, die "spielerische N64-Vollen- 
dung was Grafik und Sound betrifft") und 
Jet Force Gemini. Sehr vielversprechend 
scheint auch Turok: Legenden des Ver- 
lorenen Landes, eine Art Turok 2 1/2 zu 
werden. Obschon Ihr Euch hier auch 
alleine durch einzelne Missionen kämp- 
fen bzw. alleine Arena-Kämpfe austra- 
gen könnt, soll der Hauptkaufanreiz in 
den Mehrspieler-Deathmatches liegen. 
Ein weiterer First-Person-Shooter von 
Acclaim, Armorines (auch für PS), tritt 
ganz in die Fußstapfen von Turok und 
Shadowman. Diesmal stehen Euch 
jedoch keine Dinos oder Massenmörder 
als Feinde gegenüber - Ihr müßt Killer- 
insekten plattmachen, die die Erde 
bedrohen. Völlig aus dem Nichts hervor- 
gezaubert - eine Spezialität des Hauses 
— hat Nintendo die beiden Spiele Eternal 
Darkness, ein Horror Adventure im Resi- 
dent-Evil-Stil und Riga, angeblich der 
größte Konkurrent von Perfect Dark. Wie 
weit diese beiden Überraschungseier 
jedoch gediehen sind, ist genauso unge- 
wiß wie die Produktionsstände von Ogre 
Battle 3, Ridge Racer 64 oder Daikatana 
(die Umsetzung des gleichnamigen PC- 
Spiels von ID-Kultprogrammierer John 
Romero). 


DMIKRON 


PiaySsısellon 


Wie schon Eingangs erwähnt, hat Sony 
außer dem leidigen Raubkopiererthema 
relativ wenig Sorgen am Hals. Der Rubel 
rollt nach wie vor, das Preis-Leistungs- 
verhältnis stimmt, die Popularität der 
Marke "PlayStation" ist ungebrochen 
und ein PS-Nachfolger steht bereits in 
den Startlöchern, 

Was Sony selbst alles zeigen wird, war 
auch kurz vor der E3 nur bruchstückhaft 
in Erfahrung zu bringen. Spyro 2 und ein 
Tarzan-Adventure gelten als sichere 
Kandidaten, ebenso wie ein Crash-Ban- 
dicoot-Rennspiel und wie Omega Boost, 
Ape Escape oder Gran Turismo 2. Selbst 
wenn Sony für die nächsten Monate 
nicht mehr allzu viele Neuheiten in pet- 
to haben sollte, was sowieso eher 
unwahrscheinlich ist, dann gibt es ja 
schließlich noch Dutzende Third Par- 
ties, die massig Spiele in der Pipeline 
haben: 

Fear Factory (Anime-Adventure), Tomb 
Raider IV, Omikron und Saboteur von 
Eidos sehen ziemlich lecker aus, wipE- 
out 3, FI '99, Vandal Hearts 2, Suiko- 
den 2 oder Toy Story 2 - um stellvertre- 
tend nur einige zu nennen - sind mit 
Sicherheit potentielle Hit-Kandidaten, 
nicht zu vergessen das umfangreiche 
Sportspiele-Lineup u.a. von EA oder 
Konami. Wenn man schon keine Play- 
Station 2-Enthüllungen erwarten kann, 
dann doch zumindest eine Ankündigung 
hinsichtlich des Erscheinungstermins der 
Pocket Station. ds 
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Zu allererst möchten wir uns für die 
durchweg positiven Resonanzen 
auf das neue Pocket-Corner- 

Design bedanken. Da die Ver- 

breitung des Game-Boys- 

Colors stetig zunimmt, und auch 
die Verkaufszahlen der jeweiligen 

Games sich mittlerweile durchaus mit 





denen der “Großen” messen lassen, haben wir uns dazu entschieden, Euch ab dieser 
Ausgabe jeden Monat die aktuellen deutschen GB-Verkaufscharts zu präsentieren. 


R-Type Deluxe 


Wer als Shooter-Fan die Perlen der 
R-Type-Reihe von Irem nicht 
kennt, hat mit Sicherheit eine 
ganze Menge Action verpaßt. 
Seit den achzigern Jahren ist R- 
Type, oder seine mittlerweile 
unzähligen Klones, keinesfalls 
mehr aus dem Genre wegzuden- 
ken. Wer es auf dem Game-Boy 
noch nicht in Farbe gespielt hat, 
sollte ernsthaft über das Color- 
Upgrade nachdenken, zumal sich 
in dieser Fassung gleich beide Tei- 
le (farbig und monochrom) auf 
dem 8-MBit-Modul ein Stell- 


dichein geben. Um den Sack voll 
zu machen, erwartet den GBC- 


User die Deluxe Version, in wel- 
cher Ihr Teil 1 und 2 hintereinan- 





u nn ut 





der durchspielen müßt. Damit die 
Sache auf Dauer reizvoll bleibt, 
wurde die Schußfrequenz gewis- 
ser Gegner gesteigert, andere wie- 
derum fliegen zudem deutlich 
schneller. Neue Wesen aus dem 


Bydo-Imperium werdet Ihr jedoch 
leider nicht antreffen. Die düstere, 
aber dennoch bunte Farboptik 
weiß trotz minimaler Flackerer 
voll zu überzeugen. Das  klassi- 
sche Gameplay ist alt bewährt, 
und - nicht zu verleugnen - stel- 
lenweise zum Zähne ausbeißen 
schwer. Die Deluxe-Version läuft 
jedoch nur auf GBC. 


GBCv GBv SGB 
Schwierigkeit: 2-9 
Speicheroption: ja 


— 


Linkoption - 
Grafik: aAkrr 
Sound: aA 


‚Spielspaß: AAkrK 


un nn 
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Battleship 


Vom Rechenblock in den Modul- 
schacht: Kurzweiliges, teils schlep- 
pendes Schiffeversenken für unter- 


720° 


Atari Games dünnpixeliges Skate- 
vergnügen frohlockt mit zwei 
Schwierigkeitsgraden, Abfahrts-, 
Rampen-, Slalom-, und Sprung- 





BERREEREREUETOH ET EEEE EEE EEE EEE TREUE EHER 


Rugrats 


Dem Spiel neben der putzigen 
Grafik auch ausgewogenes Game- 
play zur Verfügung zu stellen, 
stand wohl nicht zur Debatte. 





Parks, vielen Equipmentverbesse- 
rungen und knappen Zeitvorga- 
ben. Die 8-Wege Steuerung ist 
übersensibel, die Level krass kan- 
tig und der Sound gar scheußlich 
kultig mit krümeliger Sprachaus- 
gabe A la Moral Kompott 4. Nur 
für Retro-Fans und die, die es wer- 
den wollen. 


GBtv GBv SGB 
Schwierigkeit: 3-7 


$Spelcheroption: nicht möglich 
Linkoption - 

Grafik: Kaum 
Sound: Akira 


Spielspaß: Ark 


— rl 


Feinkontakt geht sofort mit dem 
Verlust aufgesammelter Gegen- 
stände einher, die jedoch zum 
Weiterkommen ins nächste Level 
nötig sind. So rennt man dauernd 
umher, diese wieder einzusam- 
meln. Wohlgemerkt, das Game 
soll mit diesen Frustfaktoren ein 
jüngeres Publikum ansprechen - 
vielen Dank. 


Schwierigkeit; 2-6 


GBlv GBv SCBv 
Speicheropfion: Paßwort 
Linkoptlon - 
Grafik: Akkrkr% 
Sound: Kıkıkıiı 
Spielspaß; __ KA | 


;—unnennneneee rn Eure REIFE RETTET EEE Eee le EEE ET EEE EEE EEE EEE TEE EEE ET ne 





Beavis and Butthead 


MTV’s Couchkartoffeln brechen 
auf, Todd aus dem Knast zu kar- 
ren, in der Hoffnung in seine Gang 





© 
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wegs mit Extrawaffen, die Eure See- 
flotte gehörig updaten. U-Boote set- 
zen auf flächendeckende Enttar- 
nung via Radar, Schlachtschiffe ver- 
lassen sich auf ihre 5-Treffer verur- 
sachenden „Harpunen“, Richtig 
Freunde kommt auf, wenn man sich 
übers Linkkabel spielerisch gegen- 
seitig zu Fischfutter verarbeitet. 


GBtv GBv SGB 
Schwierigkeit: 3-6 
Spelcheroption: Paßwort 
Linkoption ja 
Grafik: Akira 
Sound: Aıkkım 
Spielspaß: Arkıun 





aufgenommen zu werden. Zehn 
Level seid Ihr von diesem Ziel ent- 
fernt. Eklige Spuckbälle oder run- 
zelige Tomaten nutzt Ihr als Waf- 
fen, um Euch Lehrer, Hausmeister 
oder Kakerlaken von den Shorts 
zu halten. Nett gemachtes Grau- 
ton-Adventure ohne besondere 
Highlights. 


GBEv GBv SGB 
Schwierigkeit: 2.6 
Speicheroption: Paßwort 
Linkoption - 

Grafik: Akki 
Sound: Ak 


SDR 
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Blades of Steel : Defender/Joust Etwas durch die Lüft 


und vernichtet ande 
Midway recyclet mit Joust und Luftschwärmer. Defe 
Defender zwei Spielhallen-Klassi- der läßt Euch einen $ 
ker aus den Achtzigern. In Joust cejet navigieren, mit d 
fliegt man mit einem bewaffneten Ihr wortwörtlich auf Pixe 
jagd geht. Beide Titel sind 
grafisch der letzte Humbug - wirk- 
lich nur für Oldie-Lover! 


Bei „Klingen aus Stahl“ handeltes Wünsche offen: Penalty-Schießen, 
sich um das Farb-Remake des Faustkämpfe auf dem Eis, Ori- 
1991 sehr erfolgreichen Eis- ginallizenzen, Torszenen-Zooms, 
hockeyspiels von Konami. Die _Batteriespeicher, und vieles mehr. 
geballte Feature-Flut läßt keine Auf dem gefrorenen Naß geht's 
allerdings sehr hektisch zu, zeit- 
weise flackert’s sogar. 





GBlv GB SB t GBlv GBv SGB | 
Schwierigkeit: 2-6 . Schwierigkeit: 3-9 
Speicheroptlon, Ja Speicheronlion: nicht möglich | 
Linkoplion ja Linkoption: ja | 
Gralik: Ahr Grafik; Ki i 
Sound: AAıkkı Sound: Kaum | 


Spielspaß: — KAkkiı Spiolspab:; — Kkrri 


ERROR HL EHE HEUTE TEE EEE TEE 


Legend of the River King 


Get Bass auf dem DC muß sich in nach einem mysteriösen Fisch, der 
Acht nehmen - der GBC greiftan. als einziges Heilmittel Eure tod- 
LotRK könnte man als Angel-Rol- kranke Schwester retten kann, 
lenspiel einstufen. Auf der Suche _ stürzt Ihr Euch in dieses abgedreh- 
te Abenteuer. Wer mehr will, darf 
eine Fischzucht betreiben. Kulti- 
ges Game, das Get Bass irgendwie 


ROHR EHER 


Logical 


Ziel bei diesem süchtig machen- durch Rinnen verbunden sind. 
den Puzzler ist die Anordnung von Klingt kompliziert - ist es aber 
je vier gleichfarbigen Kugeln in nicht. 99 Level fordern Eure grau- 
drehbaren Auffangtellern, die en Zellen bis aufs Letzte. Passwör- 
ter nach Ende eines Levels können 
mit dem Game Boy Printer zu 
Papier gebracht werden -— very 





ideal ergänzt. nice, 

GBCv GBv SGBv/ GBEv GB SGB h 
Schwiarlgkeit: 3-5 Schwierigkeit: 3-9 ' 
Speicheroption: Ja Spelcheropllion: Paßwort j 
Linkoplion - Linkoption - i 
Grafik: arıArr Grafik: Kkııyın | 
Sound: Ark Sound: Karim 
Splalman: KR Supab: RR 
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ERRRURE EHELEUTE HUF UR EDER E EEE OHR ETETTT TFT TFT TEN" 


NBA Pro ‘99 


Alles Neue macht der Mai: Kon- Team fünf gesichtslose Eierköpfe 
ami steuert der nicht abreißenden auf dem Court herumslamen. 
Sportsträhnhe ein lizenziertes Außer dem Gesichtsproblem sind 
Basektballspiel bei, bei dem pro die Animationen top, für abgefah- 
rene Manöver werden Zwi- 
schensequenzen eingeblendet. 
Wie bei NHL ist es recht mühsam, 
den Überblick zu behalten. 


PR RRRRTRRÜRTTOR FETTE TEL OTEETEEEH TFT T ET TTTETTTETETTFRE 


Oddworld Adventures 


Abe goes Handheld. Suchend das Labyrinthe mit kniffligen Puzzles. 
heilige Feuer (zwecks Vernichtung Wie in der PS-Version werden 
der bösartigen Glukkons) mar- geschicktes Teamwork und getim- 
schiert Abe durch zahlreiche te Sprünge vorausgesetzt. Leider 
ist Abe viel zu klein und hätte 
noch besser animiert werden kön- 
nen. Trotz alledem ein „freaky“ 
Knobel-Hüpfer. 


GBLv GBVv SCBV GBCv GBVv SGB 


Schwierigkeit: 3-7 | Schwierigkeit: 3-8 | 
Speicheroption: ja Speicheroptionn Paßwort 

Linkoption ja Linkoption - 

Gralik; Ark Grafik: Akri 

Sound: ararK Sound: Krk 





Spielspaß: Kart Spielspaß: KAT 


Prince of Persia 


ERRRRRRRTRTTRRRRRRRELTPTETRTEUELPUUEEF UT TEEFF TUT TET TE TTTUTTRTETENE 


-EnnEennEen un EEE F PETE EDER PETER PETE DE TTEU TEE TFT ETF T TER ET TFT TER 


Nintendo 
Eine Stunde bleibt Euch, die holde Neuauflage des erfolgreichen 
Tochter des Sultans den Klauen (aber schweren) Klassikers durch Infogrames 
des Schurken Jaffars zu entreißen. bildschirmweise scrollende Laby- kat 
Als Longjump-Lover springt, rennt rinthe, gespickt mit Stacheln, Fall- 3 (5) . 3 Nintendo 
und säbelt Ihr Euch in dieser Farb- türen und jeder Menge Wachper- Een: = 
sonal. Die Animationen haben TEE N 
dabei keinen Pixel ihres Charmes B 6 Lola - Operation Karotten Infogrames 
verloren. \ N 0% 
SNSOZSEBR gel zum Frühstück Infogrames 
ln Verlosung Ausgabe 5/99 
Linkoption - 
Grafik: “Ara%k 
Sound: Ark | 
Shletsnedi KARA 
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Bis zu diesem Zeitpunkt sitzt Segas 
Virtua Fighter 3tb noch relativ 
unangefochten - sieht man mal von 
Power Stone ab - auf dem DC- 
Beat’em-Up-Thron. Nun naht jedoch 
ein gefährlicher Herausforderer. Wir 
haben uns vor der E3 schon 
mal schlau gemacht. 













Wahnsinn: Der Detailreichtum der DoA2- 
Fighter scheint selbst Virtua Fighter 3b 
noch in den Schatten zu stellen. 


Alle losen Kleidungsstücke sollen absolut 
lebensecht im Wind flattern. 


Inwieweit der Oberweiten-Heliumeffekt aus 
Teil 1 übernommen wird ist noch unklar. 





eat’em Ups gibt's auf der Play- 

Station mittlerweile wie Sand 
am Meer, und nur wenige können sich 
durch unverwechselbare Features von 
der breiten Masse abheben. Die Umset- 
zung des Sega-Model-2-Arcade-Fight- 
ers Dead or Alive war so ein Kandidat: 
Bevor Hudsons Bloody Roar 2 einen 
neuen "Blitzkrieg" auf der PS zelebrier- 
te, gebührte DoA der Geschwindig- 
keitsrekord. Selbst mit Top-Reaktionen 





Die Special-Move-Effekte 
zeigen die Naomi-Power, 


modifizierten Arcade- 
Update mit Dead or 
Alive ++ soll es nun 
bald mit dem echten 













Sequel soweit sein. 
Dead or Alive 2 
basiert auf dem 


Dreamcast-verwand- Ä 
ten Naomi-Board 
(wie die jüngsten 
Sega-Automaten Crazy 














Taxi und Blood Bullet) 
und ist somit ein 


haben geübte Zocker hier mitunter ihre 
Probleme bekommen, weshalb wir 
beim Test schweren Herzens keinen 
Classic vergeben konnten. Sehr spaßig 
(vor allem für den männlichen Spieler) 
waren die voluminösen Oberweiten 
der auffallend vielen leichtbekleideten 


Aare Be Kämpferinnen, die im Schlagabtausch 
Name: Dead or Allve 2 etiumball hi A 
Genre: 3D-Beatiem-Up wie Heliumballoons hin- und her- 


" wackelten. Nach einem geringfügig 





Hersteller: Tecmo 
Geplanter Erscheinungstermin: 


N A 
\ N Ar Umsetzungskandidat Num- 

Bl mer 1, obwohl Tecmo das bis 
Redaktionsschluß immer 
" noch nicht offiziell bestätigt 


> hat. 


We - Naomi-Power! 


RAT ELLE 









PR STH ET NT 


Die einzelnen Stages 
werden ersimal durch eine 
Kamerafahrt vorgestellt. 





Warum sollte man aber ande- 
rerseits ein Video auf der 
Tokio Game Show zeigen, 


Mindestens fünf neue Kämpfer(innen) werden sich in 
Dead or Alive 2 mit der alten Riege duellieren. 


14 6 Ss] 99 


wenn kein Interesse an einer Heimversi- 
on bestünde? Tecmo selbst hat nun die 
ersten — phantastisch anmutenden — 
Screenshots veröffentlicht, in punkto 
Informationen zum Spiel hält man sich 
jedoch noch ziemlich bedeckt. Einige 
Dinge scheinen jedoch klar zu sein: Die 
meisten Kämpfer von Teil eins (u.a. Lei 
Fang, Ayane, Bass & Opa Gen-Fu) wer- 
den zurückkehren und auf eine Hand- 
voll neue Herausforderer treffen, darun- 
ter eine mysteriöse blonde Schönheit, 
von der bis dato weder Name noch 
Kampfstil bekannt sind. Grafisch liegen 
jedoch Welten zwischen den beiden 
Teilen: Team Ninja, die Dead or Alive 2 
für Tecmo entwickeln, haben einige 
Programmroutinen wie das "Ultimate 
Full One-Skin-Model" entwickelt, das 
für lebensechte Bewegungen und Ani- 
mationen sorgen soll. Auch Kleidungs- 
stücke und andere Accessoires sollen 
im Gegensatz zu Tekken 3 oder auch 
Virtua Fighter 3 hier mit Hilfe der Real- 
Time-Dynamics-Simulation-Engine 
absolut realistisch im Wind flattern oder 
in Kampftechniken miteinbezogen wer- 


| BTECMO, LTD, 1P96,1999 
er 


Wollen wir so eine hübsche Gestalt in die Mangel nehmen? 


den. Wieviel hier im Endeffekt noch zu 
bewegen ist, muß sich aber erst noch 
herausstellen, denn allem Anschein 
nach haben die Female Fighters diesmal 
noch weitaus weniger an als im Vorgän- 
ger, hehe... 

Tapeten und andere leb- und farblose 
Hintergründe wie -— um wieder einmal 
stets hochgelobte Tekken zu 
bemühen - sollen nun ebenfalls der 
Vergangenheit angehören: Schon auf 
den ersten Shots stechen die detailrei- 
chen und mit vielen subtilen Bewegun- 


das 


a 


et 


unmerklich ins eigentliche 
Spiel übergeht. Als Beispiel 
sei hier die Cascade-Stage 
genannt, bei der die Kamera 
von einem Berghang über 
einen Wasserfall bis hin zu 
dessen Auffangbecken glei- 
tet, vor dem sich die Duel- 
lanten schon in Position 
befinden. Das Drumher- 
um läßt nun in der Tat 
u schon einen neuen 
Referenz-Titel er- 
hoffen — wie aber 
sieht's eigentlich 
mit den Kampf- 
onen selbst aus? 


ui 


£‘ 


sport-Ak 


Team-Fights 
a la Capcom 


In diesem natürlich wichtigsten 

Feld verspricht Tecmo ebenfalls Bahn- 
brechendes: Martial-Arts-Schlachten in 
einem noch nie dagewesenen Detail- 
reichtum und Animationsoverkill sollen 
den Beat’em-Up-Fan in ihren Bann zie- 
hen. Durchgesickert ist auf jeden Fall 


Super Heroes vs Street Fighter in 
Zweier-Teams und wechselt 
jederzeit zwischen Euren Hau- 
degen. Bis zur E3 will Team 
Ninja (das ist doch ein Name 
für ein Programmierteam!) 
bereits eine fortgeschrittenere 
Version des Titels auf die Beine 
gestellt haben (und auch zeigen!), über 
die wir Euch in der VG 7/99 in Kennt- 
nis setzen werden, sollte sie unsere 
hoch gesteckten Erwartungen 
erfüllen können. Dreamcast- 
Besitzer und solche, die es wer- 
den wollen, dürfen sich auf 
jeden Fall schon mal die Hände 
reiben und die Daumen ölen, 
denn an einer offiziellen Ankündi- 
gung auf der E3 in L.A. zweifelt in 
Insiderkreisen derzeit niemand. rk 


gen und Nuancen versehenen Arenen 
ins Auge. Für das fertige Spiel ist 
geplant, jede Stage mit einer FMV- 
Sequenz einzuleiten, die cdlann nahezu 


schon mal, daß man das von Capcom 
erfundene Instant-Change-System inte- 
grieren will: Ihr kämpft also auf Wunsch 
wie in Marvel vs Capcom oder Marvel 
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G64 Controller 


Die ergonomischen N64- 
Joypads mit Dauerfeuer- 
und Zeitlupenfunktion, 
In fünf Designs, 


G64 Lenkrad 
mit Rumble-Technik 


« Das neue analoge N64- Lenkrad mit Integrierter Rumble-Funktion 
* Benötigt keine Batterien » Digitale Fingertip-Schaltung + Analoges 
Gas- und Bremspedal + Ergonomisches Design 

Unverb, Preisempf. 
139,95 DM 


Das offizielle 


„Tekken 3"-Buch 
Auf 200 farbigen Seiten 
erfährst Du alles über 
Nameos grandioses 
PlayStation-Spiel, 


P. 
Nur 24,95 DM + 









Dual Force '"M PSX-Lenkrad 


Für kraftvolle Vibrationseffekte bei P. 
allen Spielen mit „Dual-Shock'”- 
Unterstützung. 8 Aktionstasten, 


The Glove 

Fühle Dein Spiell Analoges 
und digitales Steuern direkt 
mit Deiner Hand. Für 


digitale Fingertip se 2 ie 
\ Rennschaltung, Gas- und nverb. Preisempf. 
Bremspedal, program- PAR: 071] 


mierbare - 
Lenkempfindlichkeilt, 
Negcon-Modus, Inkl 

Netzadapter und ausführli- 

chor Anleitung, Für max 
Realitätsnähe, Auch für alle E 


Rennspiele ohne „Dual Be" 
Shock"-Feature, , [5 9) Ss 
vr 
nt ‚ Bes. U 
a OT 5 Mertt, „ o 
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| Nur wenn Ihr alle Gefangenen Eures 
Planeten befreit und die Resistance 
- findet, könnt Ihr die Piraten besiegen. 





Vor sehr, sehr vielen Monden (zur 
Anfangszeit der PlayStation) zeigte 
uns ein kleiner Toon-Charakter, wie 
gute 2D-Jump’n-Runs auszusehen 
haben. Nun macht er sich daran, 
die 3D-Welt zu erobern... 


RR heißt dieses kleine, quirli- ter, um die Tür zu öffnen". 
ge Kerlchen ohne Gliedmaßen, So werden auch Eure 
und diesmal ist es sein Auftrag, das Uni- grauen Zellen ein 
versum vor den bösen Weltraum-Piraten bißchen gefordert. 

zu retten. Diese sind nämlich auf seinem Wir sind hier alle schon 
Heimatplaneten eingefallen und haben sehr gespannt auf eine 
alle Bewohner gekidnappt, um sie in spielbare Version - den 
einem riesigen intergalaktischen Zoo aus- Infos zufolge müßte sich 


Altbekannt und vielfach bewährt: Bei 
weiten Sprüngen rotieren die Haare. 


Idyllisch (wäre da nicht das Piratenschiff): 
Rayman sprintet in die Abenddämmerung. 





System: PlayStation / 


Kam: HR zustellen. Auch Rayman wurde von den Rayman 2: The Great 

Great Escape l Bösewichten gefangengenommen. Doch Escape wieder zu einem 

Genre: 3D-Jumpin-Run | 5 Zum Glück gelingt ihm die Flucht, under sehr interessanten Titel 

Hersteller: Ubi Soft " macht sich sofort auf, weitere Gefangene entwickeln. cd 
Geplanter Erscheinungstermin: , Zu befreien. Bald lernt Rayman Ly ken- 
N64: Mal 1999/ ” nen, die ihm erklärt, wie er die Piraten 


PSX: Oktober 1999 besiegen und so die ganze Galaxis von Interview mit Michel Ancel 


. den Bösewichten befreien kann. Um die 





N : 5 Anläßlich des baldigen Releases von Ray- Erfolg haben wir wirklich nicht gerechnet. 
fliegende Festung der Piraten zu stürmen, | man 2beantwortete uns Michel Ancel, Ich glaube, das zeigt uns, daß es doch ein 
muß er zunächst den "way of the Small- Poject Director, ein paar Fragen: Publikum gibt, das nicht nur auf die techni- 
beeings" (der Weg der Kleinen?) gehen. \yg: Michel, kannst Du uns ein paar Hinter-- schen Aspekte schaut, sondern doch mehr 
Em diesen NER zu öffnen, brauchen die grundinformationen über Euer Team Wert auf das Gameplay legt. 
'Smallbeeings' aber Energie, die sie von gehen? VG: Seid Ihr auch auf die Kritikpunkte der 
den "Lums" (das sind kleine lebende Lich- Michel: Einige von ihnen kommen aus der Spieler des ersten Teils eingegangen, habt 
ter) erhalten. Außerdem muß Rayman 'Zeichentrickszene, andere haben schon Ihr aufgrund dessen auch Veränderungen 
noch die MIEL Elemente aus vier Tempeln einige Erfahrung im Video-Game-Business, am Gameplay vorgenommen? 

holen und sie dem Magier Polochus brin- und ein paar Zeichner sind auch noch Michel: Ja, viele der Spieler fanden, daß 
gen. Auch Kontakte mit der Resistance \gahei. Was uns aber alle zusammenbringt, der erste Teil viel zu schwer war, Jetzt 
wollen geknüpft werden, um aus dem ist die Leidenschaft, ein gutes Produkt haben wir den Schwierigkeitsgrad besser 
letzten Kampf gegen den Kopf der Pira- abzuliefern - das erzeugt eine großartige ausbalanciert. Die versteckten Abschnitte 
tengang siegreich hervorzugehen. Atmosphäre im Team. werden aber trotzdem nur die Profis finden. 
So rennt und springt Rayman also durch NG Sind auch einige Leute dabei, die VG: Es wird also einige versteckte Missio- 
insgesamt 17 unterschiedliche, frei begeh- schon an Rayman 1 mitgearbeitet haben? nen geben? 

bare 3D-Welten, die nochmal in etliche Tpfichei: Ja, alle sind wieder mit dabei. Michel: Ja, natürlich. Das macht doch die 
Unterlevels unterteilt sind. Natürlich ste- NG; Rayman I war ja wegen seinem 2D- Spieltiefe aus. Auch wenn Du es öfter 

hen ihm wieder zahlreiche Fortbewe- fgakein gewisses kommerzielles Risiko. durchspielst, wirst Du immer neue Sachen 


gungsmöglichkeiten wie etwa Schwim- IWartihrüberraschtvon dem unglaublichen entdecken. 
men oder Klettern zur Verfügung. Und Erfolg? VG: Habt Ihr irgendwelche Pläne, was Ihr 





sollte einmal ein Abgrund zu weit zum Nfichel: Während der Entwicklung wußten nach der Fertigstellung von Rayman 2 
Springen sein, setzt Rayman seine Haar- Iyjrzwar schon, daß wir da etwas wirklich macht? 
pracht wie im ersten Teil als Helikopter Tolles machten, auch wenn es technisch Michel: URLAUB!!! 
ein. In den Levels verteilt sind auch einige nieht aufder Höhe war. Aber mit so einem VG: Danke Dir für das Gespräch! 
Rätsel im Stile von "Verschiebe den Schal- 
NRZ 
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Der erste Endgegner ist trotz seiner beein- 
druckenden Größe perfekt animiert. Die 
Erwartungen an das Endprodukt sind hoch. 


Die Reise geht durch sehr idyllische und 
detailliert gezeichnete Landschaften. 


Dies ist die Landkarte, auf der Ihr die 
gefundenen Artefakte verteilen könnt. 


D: bald erscheint auf der PlaySta- 


tion mit 
Legend of Mana der lang erwartete Nach- 
folger zur Mana-Serie. Erste Eindrücke 
konnten wir schon mit der Demo, die 
Saga Frontier 2 beilag, sammeln. 
Wer die Disc zum ersten Mal in seine 
PlayStation schiebt, wird wohl sehr über- 


rascht ob der genialen Grafik sein. SD4: 


LoM kommt komplett im handgezeichne- 
ten 2D-Look daher. Das Game besteht zu 
99 % aus Sprites (bis auf wenige mit Poly- 
gonen aufgewertete Zaubersprüche) und 
ist durchgehend phantastisch animiert. 

Zu Beginn des Abenteuers stehen zwei 
Charaktere (ein männlicher und ein weib- 
licher) zur Auswahl, die darauf warten, 
mit einer Waffe bestückt (Schwert, Axt, 
Zauberstab, Lanze usw.) und benannt zu 
werden. Wahrscheinlich bestreitet Ihr 
dann, je nach Wahl des Charakters, ver- 
schiedene Storylines, in der uns vorliegen- 
den Demo-Version machte es jedoch 
noch keinen Unterschied. Wie bei der 
Seiken Densetsu Reihe üblich, finden sich 
bald noch zwei weitere 
Weggefährten, so daß Ihr 
Euch zu dritt gleich in’ 
das erste Dungeon stür- 
zen dürft (wahrscheinlich 
wird ein Two-Player- 


Seiken Densetsu 4: 






Mode implementiert, den Part des 
| dritten Charakters übernimmt die 
- CPU). Beim Verlassen der Stadt 
| wird Euch gleich die erste Neuer- 
" ung ins Auge stechen: Die Ober- 
landkarte ist bis auf zahlreiche 
blaue Punkte komplett leer. Jeder 
Punkt hat eine Zuordnung zu einem 
bestimmten Element (Mana-Fans wer- 
den’s wissen: light, dark, wood, gold, 
earth, wind, water und fire). Hier kommt 
nun das "Landmaker"-System zum Ein- 
satz: Durch das Lösen bestimmter Aufga- 
ben (wie zum Beispiel einen Endgegner 
um die Ecke zu bringen) erhält der Spieler 
Artefakte. Diese Artefakte können nun auf 
die blauen Punkte gesetzt werden, 
wodurch neue Locations entstehen. Euch 
stehen somit nahezu unendliche Möglich- 
keiten der Landgestaltung offen. Zumal 
sich die Artefakte, je nachdem auf wel- 
chem Feld Ihr sie plaziert, auch in unter- 
schiedliche Gebiete verwandeln. 
In den zahlreichen Dungeons wird dann 
das Hackebeil aus dem Rucksack geholt, 
viele bekannte (ich sage nur: Rabite) Geg- 
ner warten auf ihre Abreibung. Das 
Kampfsystem blieb nahezu unverändert. 
Wie schon in den Vorgängern verkloppt 
Ihr diverse Feinde in Echtzeit, auch die 
Magie kommt nicht zu kurz. Neu ist die 
Möglichkeit der "Synchro- 
Attacks", bei der zwei Cha- 
„ raktere gemeinsam einen 
“ Team-Move ausführen. 
" Besiegte Feinde hinter- 
lassen Geld und Experi- 


ne 
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Es ist schon eine 
ganze Weile her, 
- seit ein Mana das 
‚ letzte Mal auf einer 
Konsole erschien - 





olwas über: vier ar Jahre, um genau zu Sein. 


sie schnell auf, sonst war der Kampf an 
sich sinnlos, 

Was bis jetzt an Grafik und Animationen 
zu sehen war, war schon sehr beein- 





druckend. Das Kampfsystem ist gut Syztam: = >FiaySjatlon 
durchdacht und schnell erlernt. Auch der BA: an He 
Sound ist jeder Kritik erhaben und dröhnt "Genre: Aotion- Adventure 
bombastisch aus den heimischen Boxen. Hersteller: Squaresoft 

Die Rollenspiel- / Action-Adventure- Geplanler Erscheinungstarmin: 
Gemeinde ist sich einig: Da kommt wohl 


Sommer 1999 (Japan) 
etwas verdammt Großes auf uns zu. Bleibt ' 
nur zu hoffen, daß Squaresoft sich dazu 
durchringt, zumindest eine englischspra- 
chige Version zu veröffentlichen. cd 


EREIGNETE 


Nun zählt diese Serie schon stolze vier Tei- 
le. Hier ein kurzer Überblick: 





Japan USA / Europa 
Seiken Densetsu Final Fantasy 
Adventure 
(Gameboy) (Gameboy) 
Seiken Densetsu2 Secret of Mana 
(Super Famicom) (Super NES) 
Seiken Densetsu3 leider nicht 
(Super Famicom) 
Seiken Densetsu4 mal sehen... 


(PlayStation) 

Secret of Evermore (von Square USA ent- 
wickelt) wird trotz Ähnlichkeiten in der 
Spielmechanik und des Namens nicht zur 
Seiken Densetsu-Serie gezählt. 
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Mit Saboteur verspricht uns Tigon 


Software filmreife Fernost-Action Bi i. . N 
erster Klasse. Wir sichteten für er 


Jeder Eurer Schwertstreiche hinterläßt einen 


Euch die ersten Hintergrundinfos. 


& P nn Ze 
System: PlayStation 
Name: Saboteur 

Genre: Prügel-Adventure 


Hersteller: Tigon Software/ 
Eidos 


Geplanter Erscheinungstermin: 


3. Quartal 1999 





Ninjitsu hat seinen 
Ursprung in Indien, wo es 
von den dortigen Mön- 
chen zur Stärkung des 
Körpers, für medizinische 
Zwecke und zur Selbst- 
verteidigung angewandt 
wurde. Als Ninjitsu dann 
ca. im 6. Jh. über China 
nach Japan kam, nahmen 
sich die Ninjas (japani- 
sche Auftragsmörder) 
dieser Mischung aus 
Karate, Kung Fu und Judo 
an und ergänzten das 
Ganze noch mit ein paar 
\Eigenkreationen. Diese 
"wären z.B. die Kunst des 
Tarnens und Täuschens, 
Shurikenjitsu (die Kunst 
der Wurfmesser), Kenjitsu 
(die Kunst des Schwert- 
kampfes), Spionage, 
Sabotage und noch einige 
Mehr. Heutzutage besinnt 
‚man sich aber wieder auf 






w:: man jemandes 
Großvater tötet 
und auch noch die Schwe- 
ster des Betroffenen entführt, 
sollte man schon aufpassen, 
wen man sich da als Gegner 
schafft. Denn die Rache 
könnte fürchterlich sein... 
So geschehen bei Shin lena- 
ga. Dessen Familienan- 
gehörige wurden von 
den Schergen der il 
G.E.N.E. Kooperation Y 
gemeuchelt und gekid- 

nappt. Das läßt sich unser 
Held selbstverständlich 
nicht so ohne weiteres 
gefallen und beginnt 
einen Rachefeldzug sonder- 
gleichen. Ausgestattet mit Kata- 
na, Kampfhund Shiro und seinen 
Ninjitsu-Künsten begibt sich der 
wackere Recke in die Höhle des Löwen, 
um dem Boß der Gangster-Gang gehörig 
den Kopf zu waschen. 

Ihr lauft in der Third-Person-Perspektive 
durch den Industriekomplex von 


G.E.N.E und erwehrt Euch mit Schwert- 
schlag und Fußkick der zahlreich auftre- 



































tenden Gegnerschar. 
Da die Bodyguards, 
Wachposten und 
Ninjas zumeist in 
Rudeln auf Shin losge- 
hen, ist er auf die tatkräf- 
tige Unterstützung seines 
vierbeinigen Helfers 
angewiesen. Dieser ist 
zwar nicht in der Lage, 
die garstigen Widersa- 
cher zu töten, jedoch 
kann er einige von ihnen so 
lange von Euch abhalten, so daß Ihr 
Euch nur mit einem Gegner herumschla- 
gen müßt. Seit einem Jahr werkeln die 
Jungs von Tigon schon an der Game- 
Engine von Saboteur — jetzt, wo das 
Grundgerüst steht, kommen noch die 
Feinarbeiten am Gameplay. Der 
Schwerpunkt wird auf einen 
schnellen und action-orien- 
tierten Spiel-ablauf gelegt. Die 
Leute von Tigon wollen mit 
Saboteur Arcade-Feeling in die 
heimischen Wohnzimmer 
bringen. Wichtig soll dabei 
sein, daß man sich als Spieler 
vor die Konsole setzt und ohne 
lange trainieren zu müssen 
loslegen kann. Demzufolge ist 
die Steuerung von Shin so 
unkompliziert wie möglich 
gestaltet worden, ohne aber 
auf eindrucksvolle Kampfcho- 
reographien verzichten zu 
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fantastischen, transparenten Schweif. 


Von Gegnern umzingelt. Zum Glück ist 
Shiro schon zum Sprung bereit. 


Von vorne und hinten gleichzeitig? Dank 
der einfachen Steuerung kein Problem. 


müssen. Bei den häufigen Auseinander- 
setzungen benötigt Ihr eigentlich nur 
einen Kick- und einen Schwert-Button, 
den Rest erledigt die CPU. Für großarti- 
ge Schlagserien muß nur der Button wie- 
derholt gedrückt werden, Neben seinen 
Schwertkünsten setzt Shin auch diverse 
Tritt- und Wurftechniken ein, die den 
Gegner nicht nur in Erstaunen versetzen 
sollen. 

Damit die rasante Fernost-Action nicht 
durch ärgerliche Schluckaufs getrübt 
wird, läuft das Game durchwegs mit 25 
Frames pro Sekunde, was einen unge- 
bremsten Spielablauf gewährleistet. 
Allerdings wird dieses Tempo (noch) mit 
grafischen Einbußen teuer erkauft. Die 
Charaktere wirken allesamt noch sehr 
kantig und könnten ruhig noch ein paar 
Polygone mehr auf den Rippen vertra- 
gen. Laut Tigon wird sich das aber alles 
noch bessern, schließlich hat man ja 
noch ein halbes Jahr Zeit. cd 
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Nach nunmehr über zwei Jahren 
Entwicklungsarbeit nähert sich Ape 
Escape endlich seiner Fertigstel- 
lung. Wir sichteten für Euch die 
ersten Informationen. 


m Rivale Nintendo’s 

hauseigenen Block- 
bustern Mario und Zelda 
etwas entgegenzusetzen, 
will Sony nach Naughty Dog’s 
Crash Bandicoot-Serie und Insomniac's 
Spyro the Dragon mit Ape Escape noch 
einen Scheit ins Feuer legen. 
In der Rolle eines Jungen namens Spike 
ist es Eure Aufgabe, einige verrückte 
Affen, die aus dem Zoo-Labor ausgebro- 
chen sind, wieder einzufangen. Neben- 
bei kämpft Ihr noch gegen Spector, 
Euren affigen Erzfeind, der vorhat, die 
Weltherrschaft an sich zu reißen. 








nn et } In insgesamt 25 Levels müßt Ihr die 
Genre: D-Jump'n Run 1 abgängigen Affen suchen und einfan- 
Hersteller: Sony | gen, um sie zu ihrer vorgesehenen Ver- 
Geplanter Erscheinungstermin: | wendung dem Labor wieder zurückzu- 

i Juni 1999 7 geben. Dazu steht Euch ein reichhaltiges 


5 Arsenal an Gegenständen wie Netz, 
BE Schwert, Steinschleuder und Affenradar 
zur Verfügung. Durch die “Arbeit” im 
Labor scheinen die Affen jedoch einiges 
an Intelligenz abbekommen zu haben. 
So laufen sie nicht nur einfach vor Euch 
davon, nein, sie wissen sich durchaus 
ihres Pelzes zu erwehren. Ausgestat- 
tet mit Lasern, Maschinenge- 
wehren, Raketenwerfern und — 
war ja wohl klar - Bananen- 
schalen machen sie Euch das 
Leben schwer. Ihr müßt schon 
gut aufpassen, daß Ihr nicht plötz- 
lich vom Jäger zum Gejagten wer- 
det. 
Durch die Aufteilung der Levels 
in einzelne Partitionen und Ver- 
kürzung der Ladezeiten gelang 
es den Entwicklern, sehr auf- 
wendige und detailliert design- 
te Szenarios zu kreieren. Ein 


N 
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Hauptaugenmerk wurde von 
den Programmierern auf den 
Einsatz des Dual-Shock-Con- 
trollers gelegt. Ape Escape ist 
das erste Game für die Play- 
Station, für das dieses Pad Vor- 
aussetzung ist. Um die Bewe- 
gung im dreidimensionalen 
Raum zu vereinfachen, kom- 
men beide Analogsticks zum 
Einsatz. Mit dem linken Stick 
steuert Ihr Spike durch die einzel- 
nen Stages, mit dem selten verwendeten 
L3-Button (ausgelöst durch Drücken des 
linken Sticks) duckt sich die Figur bzw. 
kriecht auf Händen und Füßen. Mit dem 
rechten Analogstick läßt sich die 
gewählte Waffe steuern (durch die ana- 
loge Eingabe könnt Ihr z.B. mit der 
Steinschleuder genau dosieren, wie stark 
Ihr schießen wollt). Die restlichen But- 
tons werden noch für die Auswahl 
der Waffen und Items sowie zur 
Kameraeinstellung verwendet. 
Ihr seht also, das Pad ist voll 
belegt, trotzdem geht die Steue- 
rung der Spielfigur nach eini- 
ger Eingewöhnungszeit 
erstaunlich locker von der 

Hand. 

Die weitläufigen Levels sind 
in einem bunten, cartoonarti- 
gen Stil gehalten und glei- 

chen einem Abenteuerspiel- 
platz. Ihr könnt durch Seen 
schwimmen und tauchen, 
Hügel besteigen und auf der 













Links oben erkennt Ihr die Action-Buttons, 
die mit diversen Waffen belegt werden. 


Waffen, wie hier das Fangnetz, werden 


Habt Ihr einen Alfen gefangen, wird er 
sofort zurück ins Labor teleporliert. 


anderen Seite wieder hinunterrutschen. 
Nebenbei werden Euch noch zahlreiche 
Features wie ein ferngesteuertes Auto, 
mit dem Ihr Euch austoben könnt, und 
diverse Fortbewegungsmittel (z.B. ein 
aufblasbares Floß) zur Seite gestellt. 

Sobald wir eine voll spielbare Version in 
unseren Händen halten, werden wir Ape 
Escape genauestens durchtesten und 
Euch sofort informieren, ob der Hype 
hält, was er verspricht, oder ob alles nur 
heiße Luft ist. cd 


Links oben die Energieanzeige (zwei Kekse). 
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‚Österreich: Fa Gamebusters, fordem Sie ihren Kostenlosen Katalog an 
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ranfragen erwünscht. 
Weitere Artikel auf Anfrage, oder eg erbenachweis 
tenlosen | Schriftlicher SARA? 





Sie unseren kos 
PETE N katalog an. 











Die ersten Ankündigungen dieser 
Hubschrauber-Simulation liegen 
bereits deutlich mehr als ein Jahr 
zurück. Nun, kurz bevor dieses 
Game eigentlich völlig in Vergessen- 
heit geraten wäre, erreichte uns 
überraschenderweise eine 
spielbare Alpha-Version dieses 
außergewöhnlichen Titels. 


D: die Entwickler- 

schmiede Shiny um den 
charismatischen Iren Dave Perry immer 
wieder für ungewönliche Spielideen gut 
ist, haben die Kalifornier mit Titeln wie 
Wild 9 oder Earthworm Jim in der Ver- 
gangenheit oft genug bewiesen. In RC 
Stunt Copter ist es Eure Aufgabe, einen 
ferngesteuerten Hubschrauber durch 
verschiedenartige Missionen zu steuern. 
Diese beinhalten unter anderem Kunst- 























System PlayStation 
Name: AG Stunt Gopter 
Genre; Hubschrauber- 
Simulation 
Hersteller: Shiny 


Entertainment 


Geplanter Erscheinungstermin: } 
Drittes Quartal 1999 


Rettungsaktionen am Strand. 


flüge durch‘ verwinkelte 
Freiluft-Parcours, einen Slalom- 

Flug durch ein Footballstadion oder das 
präzise Manövrieren in giftmüllumweh- 
ten Kläranlagen. Obwohl sich die Auf- 


Choose Your'Chopper 


Bann Bd gabenstellungen im Laufe des Spiels 

e a cleutlich voneinander unterscheiden, ist 

a das A und O zum Erfolg in jedem Fall 

eine perfekte Beherrschung des Hub- 

SE ERS schraubers. Diese gestaltet sich ohne 
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ausreichendes Training 
alles andere als einfach. 
Zwar werdet Ihr in einem 
schrittweise anspruchs- 
voller werdenden Üb- 
ungs-Level perfekt in die 
doch sehr eigene Flug- 
physik eingeführt, doch 
selbst dann ist Fingerspit- 
zengefühl und nerven- 
starke Joypad-Akrobatik 
die mindeste Vorausset- 
zung, um auch nur einen 
Blumentopf zu gewinnen. Auch wenn 
sich das jetzt anhört, als wäre RC Stunt 
Copter ein wenig zu schwer geraten, 
sollte man sich dennoch nicht von die- 
sem anspruchs- 
vollen Titel 
abschrecken las- 
sen. Denn wahrschein- 
lich wurden die analo- 
gen _ Steuerungsmög- 
lichkeiten des Sony-Pads nie zuvor 
so präzise und konsequent für ein 
Game genutzt wie hier. Mit dem lin- 
ken Stick steuert Ihr die Flughöhe und 
die horizontale Ausrichtung des Copters, 
während Ihr mit dem rechten Analog- 
Stick die Neigung des Hubschraubers 
und seinen seitlichen Flugwinkel 
bestimmt. Dabei registriert die äußerst 
sensible Spiel-Engine jede noch so 
gefühlvolle und sanfte Bewegung, was 
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Mal wieder typisch für Shiny: Nicht einmal 
die armen Kühe werden verschont. 


Wenn man direkt gegen ein Farmhaus 
kracht, hält das nicht einmal der stärkste 
Hubschrauber aus. 


Während der Übungsmissionen könnt Ihr 
noch Manövrierhilfen einschalten. 


natürlich bei hektischen oder übereilten 
Bewegungen nicht mehr korrigierbare 
Flugfehler nach sich zieht. Wer sich 
jedoch erst einmal mit der Steuerung 
(und den mit Übung möglichen Flug- 
manövern) angefreundet hat, wird in 
diesem Game eine bislang ungekannt 
realistische Herausforderung finden. Ins- 
besondere durch die Tatsache, daß sämt- 
liche Flugfehler ausschließlich auf eige- 
ne Patzer in der Manövrierung zurück- 
zuführen sind, kann dieses Game 
zumindest jeden Simulations-Fan fes- 
seln. Abzuwarten bleibt, inwieweit die 
im Spiel gestellten Aufgaben in der fina- 
len Version auf lange Zeit hin motivieren 
können. Auf jeden Fall macht es schon 
in der Vorab-Version einen Riesenspaß, 
die kniffligen Missionen durch hals- 
brecherische Flugaktionen und gute 
Nerven zu bewältigen. ab 
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Motion Gapturing läßt grüßen: Traumhafte 
Charakteranimationen, wohin das Auge 
blickt. So müssen DC-Spiele aussehen! 


Sanfte Lichtstrahlen bahnen ihren Weg 
durch die Deckenfenster dieser Halle. 


Fit for Flys: In dieser weitläufigen Arena 
findet das Aufwärmtraining statt, danach 
geht's auf die mörderischen Pisten. 


Lalııl: 
oo:28:1e@ 


2 ganz so einfach war’s 
dann doch nicht, aber die oben 
genannten Elemente spielten bei der Idee 
zu Criterion Studios’ neuster DC-Grafik- 
bombe sicher eine tragende Rolle. Wir 
durften uns zwar bereits an der PC-Ver- 
sion ergötzen, sie sogar probespielen, 
eine leibhaftige 1:1-DC-Ausführung wur- 
de jedoch erst für die E3 angekündigt. 
Zum Game: Neun aus je über 1000 Polys 
zusammengeschusterte Geschwindig- 
keits-Rowdies liefern sich mit vier unter- 
schiedlichen Anti-Gravitations-Boards 
halsbrecherische Rennen. Die Protago- 
nisten wurden mit je 24 individuellen 
Fähigkeiten bedacht und sind in der Lage, 
über 40 akrobatische Stunts aufs Parkett 
zu legen - eine geballte Ladung Persona- 
lity also. Nicht weniger abwechslungs- 
reich geht's hinsichtlich der Spielmodi 
zu. Time Attack, Championship, ein 
Storymodus mit Training und Stunt Chal- 
lenge, um nur eine Handvoll der insge- 
samt 16 Varianten zu nennen. Als Schau- 


LOPMmenT vemsmr 


plätze mußten u.a. die 
futuristischen Metropolen 
Tropical New York, Ariel 
Tokyo, Future London 
und eine neu entdeckte 
Wüstenstadt nahe Kairo 
herhalten — alles Kreatio- 
nen aus über 100.000 
texturierten Polygonen. 
Interaktive Umgebungen 
und höchstmögliche 
Bewegungsfreiheit wer- 

den bei Velocity: Trick Racer 
(ein Arbeitstitel — Namensänderungen 
möglich) groß geschrieben: die imposan- 
ten Tracks sind gespickt mit einer Fülle 
sich bewegender Objekte, unzähligen 
Abkürzungen und Routen. Aufgrund sei- 
ner bombastischen Partikel-, Rauch-, 
Antriebs-, Funken-, und Lens-Flare-Effek- 
te im Internet schon jetzt zum Grafik- 
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Trick Racer. 


wunder hochgelobt, könnte 
Velocity: Trick Racer auch im 
Multiplayer-Bereich neue 
Maßstäbe setzen. Bis zu vier 
Kontrahenten treten via Inter- 
net oder SplitScreen gegenein- 
ander an (einen Race-Editor soll's eben- 
falls geben). Der leider noch nicht 
bestätigte Clou: PC-ler und Dreamcast- 
Jünger können eventuell durch geschick- 
te Schnittstellentechnik Duelle gemein- 
sam austragen — hier zeigt sich wieder die 
hardwarenahe Verwandtschaft beider 
Systeme, was auf weitere Hit-Konvertie- 
rungen hoffen läßt. Die Steuerung via PC- 
Keyboard machte einen hervorragenden 
Eindruck, pixelgenaues Lenken per DC- 
Pad (und Puru-Puru Support?) müßte 
insofern eine Kleinigkeit sein. Trotz all 
dieser Spielereien bleiben der Engine 
genügend Ressourcen für eine realitätsna- 
he Spielphysik, ausgefeilte Künstliche 
Intelligenz und eine augenschonende 
Framerate, die 30 Bilder pro Sekunde 
nicht unterschreitet. Wie bei den meisten 
Spielen in diesem Stadium der Entwick- 
lung lassen sich hinsichtlich der 
Musikuntermalung (denn genau 
diese dürfte das Speed-Gefühl 
abermals steigern) noch keine 
Aussagen treffen. Entsprechend 
den SFX - einige vielverspre- 
chende Samples waren bereits 
zu hören — geloben die Ent- 
wickler (deren Feder auch das 
in der Import-Ecke getestete 
Redline Racer enstammt) drei- 
dimensionalen Surround-Sound 
mit umgebungssensitiven, 
atmosphärischen Effekten (Deu- 
tung dieses Features sei Euch 
überlassen). Na, das klingt ja 
spannend! cs 
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Man nehme WipEout, 1080, die 
DVD-Fassung von "Zurück in die 
Zukunft 2", vielleicht noch eine 
Prise Cool Boarders - schüttle es 
gut durch, und fertig ist Velocity: 





VELOCITY: 
TRICK RACER 
System: Dreamcast 
Name: Velocity: Trick 

Racer (Arbeitstitel) 
Genre: Hoverboard- 

Stunt-Racer 
Hersteller: Criterion 

Studios/Acelaim 


Geplanter Erscheinungstermin: 


4. Quartal 1999 | 





Wer, wenn nicht Rare, könnte das 
N64 aus seinem derzeitigen Dornrös- 
chenschlaf retten? Wir werfen einen 
Pre-E3-Blick auf das neben Perfect 
Dark aus eigenem Hause heißerwar- 
tete Jet Force Gemini. 


System: Nintendo 64 


Geplanter Erscheinungstermin: 

















L n der Videospiel-Branche ist Rare 
für viele ein Synonym für Geheim- 
niskrämerei: Nahezu kein anderer Ent- 
wickler läßt so wenig Informationen 
über seine Projekte an die Öffentlichkeit 
wie die englische N64-Edelschmiede: 
Manche Top-Hits wie Diddy Kong 
Racing wurden dem verdutzten Fachpu- 
blikum sogar in fast fertiger Form vorge- 
setzt, ohne vorher (außer Gerüchten) 
etwas davon gesehen zu haben. Ähnli- 
che Pläne scheint man mit dem Comic- 
Space-Shooter Jet Force Gemini vorzu- 
haben. Hier ein Screen-shot, da ein 
Bröckchen Storyline — wir haben uns 
jetzt auf die Hinterbeine gestellt und ein 
Video des Spiels aufgetrieben, auf dem 
Faszinierendes zu sehen ist. Ihr begleitet 
das Duo Juno und Vela (deshalb Gemi- 
ni = Zwillinge) und deren Sidekick 
Lupus (ein putziger Hund) auf ihrer 
Schlacht gegen den Tyrannen Mizar auf 
verschiedenen Planeten. Den Horden 
insektoider Feinde 

gebt Ihr mit Euren 

Laserknarren 
Saures - 


.; 
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und das in einer Grafik- 
Pracht, die auf dem 
Nebelwerfer Nintendo 
64 nicht mehr für mög- 
lich gehalten worden 
wäre: Detaillierte Auf- 
pralleffekte der einzel- 
nen Lasersalven, feines 
Realtime-Light-sourcing, 
Wetterumschwung in 
Echtzeit und Dynamic- 
Reflection-Effek-te (Spie- 
gelungen), gepaart mit ne 
einer feinen 3D-Engine sor- 

gen für Shooter-Spaß der Extraklasse. 
Riesige Welten mit futuristischem 
Anstrich, Mutantan-Aliens und Tunnel- 
systeme mit vielen versteckten Items 
und Locations garantieren Erkundungs- 
spaß. Die Story wird dabei von Cut-Sce- 
nes weitererzählt, die jede Stage einlei- 
ten und mit der Engine des Spiels gene- 
riert werden, Laut Rare soll die Kl vor 
allem der riesigen Boßgegner in den 
Gun-Fights eine Stufe erreichen, die die 
Meßlatte für Shooter neu definiern wird. 
Nach dem, was die Firma bis jetzt gelei- 
stet hat, wird das auch niemand anz- 
weifeln! Das ist aber noch längst nicht 
alles - von einem Rare-Spiel darf man 





" Bei Jet Force Gemini kracht und scheppert 
es im besten Comic-Stil : Rare läßt die 
Laser-Wummen auf dem N64 sprechen! 


> Geschicklichkeits-Sequenzen wie dieser 
Tanz auf vulkanoidem Boden würzen JFG. 


et Ihr könnt aus drei Charakteren wählen, die 


dem bösen Imperator tüchtig einheizen. 
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zwischen Euren drei Team-Mitgliedern 
durchwechseln und so deren spezielle 
Fähigkeiten ausnützen, um Hindernisse 
und Puzzles auf die Reihe zu bekom- 
men. Außerdem werden auch Multi- 
player-Junkies ihre wahre Freude an Jet 
Force Gemini haben. Sowohl ein Dea- 
thmatch-Mode als auch ein Cooperati- 
ve-Mode sind geplant - große Knarren 
und dicke Explosionseffekte garantiert! 
Wenn alles glatt läuft, wird dieser 
potentielle Rare-Hit-Titel auf der dies- 
jährigen E3 zum zweiten und letzten 
Mal als Show-Stopper fungieren (erster 
Auftritt auf der 98er E3), bevor es im 
Endspurt auf den Release Ende August 








auch mehr erwarten: Ihr könnt jederzeit (in den USA) zugeht. rk 


Rare: Game Masters | 
| 


Der Name Rare (ehemal Ultimate Software) reicht schon aus, um die Augen von Ninten- 
do-Spielern zum Leuchten zu bringen. Hier eine Auswahl ihrer Megaseller mit VG- | 
Spielspaßwertung | 


— Donkey Kong Country 1-3 (95%/96%/94%) 
— Blast Corps (89%) 
-indizierter Ego-Shooter (94%) 





- indiziertes Beat'em Up (-) | 
—Diddy Kong Racing (95%) 
- Banjo & Kazooie (95%) | 







WENN DER RAUCH SICH GELEGT HAT... 


UND DIE WELT IN TRÜNMERN LIEGT,.. 
MÜSSEN ZWEI HELDEN... 


DEN KARREN WIEDER AUS DEM DRECK ZIEHEN: 
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Mit Top Gear Rally zeigten sie 
uns ja schon ansatzweise, wie 
ein schickes Offroad-Racing- 
Game auf dem N64 auszusehen 
hat. Nun schicken sich die Jungs 
der Boss Game Studios an, den 


Olymp der Rennspiele zu erklimmen. 


System: Nintendo 64 
Name: World Driver 
Championship 
Genre: Rennspiel 
Hersteller: Boss Game Studios 
/ Midway 
Juni 1999 


| Die Boliden » 


Die Jungs der Boss Game 
Studios entschieden sich 
schon sehr früh, nicht den 
Lizenzweg zu gehen, Des- 
halb werdet Ihr zwar keine 
bekannten Automarken im 
|34 Fahrzeuge umfassen- 
den Fuhrpark finden, 
jedoch sind solche Marken 
wie Mustang, Viper, Por- 
sche, Ferrari usw. deutlich 
zu erkennen. 

Die einzige offiziell lizen- 
sierte Karre ist der TVR 
Speed 12. Klar, ist doch 
Boss Games einer der 
Sponsoren des Team TVR 
während der ‘99er Saison 
in Europa, Der Speed 12 ist 
dann auch das beste Vehi- 
kel in World Driver und 
wird nur den besten der 
Besten zur Verfügung 








gestellt. 
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orld Driver Championship 

heißt der neue Hit-Kanditat, der 
alles bisher Dagewesene in den Schatten 
stellen soll. Und eines kann jetzt schon 
gesagt werden: Was bisher vom Game 
zu sehen war, läßt den Schluß zu, daß 
hier ein ernstzunehmender Gegner für 
Gran Turismo und Konsorten in den 
Boxen steht. Doch alles der Reihe nach. 
Auf zehn verschiedenen Strecken, die in 
vier Ausführungen, wie z.B. dem Mirror- 
Modus, vorliegen, heizt Ihr mit Euren 
hochgezüchteten GT-Boliden dem Sieg 
entgegen. Von der verträumt-tropischen 
Insel Hawaii im Sonnenuntergang über 
die neonbeleuchteten Straßen Las Vegas ‘ 
bis zur Autobahnfahrt durch good old 
Germany führt die Jagd nach der Gold- 
mecdaille. 
Wie auch bei Gran Turismo müssen ver- 
schiedene Cups gefahren (und gewon- 
nen) werden, um an stärkere Autos zu 
gelangen. Dies läuft jedoch nicht über 
den Weg des Geldes, sondern nach dem 
Team, für das Ihr fahrt. So bekommen 
siegreiche Fahrer mit der Zeit Angebote 
von besseren Teams mit schnelleren fahr- 
baren Untersätzen. Hier ist aber Vorsicht 
geboten, welches Angebot Ihr annehmt, 
denn natürlich konkurrieren die einzel- 
nen Teams untereinander. Geht Ihr beim 
falschen unter Vertrag, könnt Ihr dann 
unter Umständen nicht mehr in ein stär- 
keres Team wechseln, da dies ja ein Kon- 
kurrent ist. An den Wagen selber können 
keine Setups vorgenommen werden, das 
Gameplay konzentriert sich voll und 
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ganz aufs Fahren. 
Die 4MB-Ram-Erweite- 
rung wird für grafische 
Spielereien wie z.B. 
einen High-Res-Modus 
nicht genutzt, da es 
dadurch angeblich sein 
könnte, daß die CPU 
überfordert würde und in 
die Knie geht. Etwas, das 
die Boss Jungs unbedingt 
vermeiden wollten, war 
doch die unkonstante Frame- 

Rate einer der Hauptkritikpunkte an Top 
Gear Rally. Trotzdem stellt die Grafik 
alles bisher auf dem N64 Dagewesene 
schon jetzt in den Schatten. Als Beispie- 
le seien an dieser Stelle nur die herrli- 
chen Lens-Flare-Effekte und Fogging 
(diesmal gewollt eingesetzt) herausge- 
stellt. Auch die Replays stehen denen aus 
GT in nichts nach. Als Ersatz für den feh- 
lenden High-Res-Modus mittels 4MB 
Expansion-Pack kann ein Hi-Rez-Letter- 
box-Mode angewählt werden. Durch 
diesen Modus wird zwar der Bild- 


Der Traum aller Asphaltcowboys: auf dem 
Highway dem Sonnenuntergang entgegen. 





Die Grafik sieht schon extrem lecker aus. Vor 
allem die Lichteffekte wissen zu überzeugen. 


Der Zwei-Player-Modus soll angeblich ohne 
größere Einbußen spielbar sein. 





Modus ohne größere Einbußen realisiert, 
hier könnte sogar noch ein kleines Gim- 
mick implementiert werden. Ähnlich wie 
bei NFS 4 könnt Ihr mit einem Kumpel 
Wettrennen fahren, der Gewinner erhält 
dann das Auto des Verlierers. Eventuell 
kommt auch das "Dex Drive" von Inter- 
act zum Einsatz. Was sich jetzt so gut 
liest, kann aber leider erst im Juni (hof- 
fentlich) überprüft werden. Seien wir also 
gespannt. cd 





ausschnitt vertikal verkleinert, 
jedoch bleibt die Anzahl der ver- 
tikal dargestellten Pixel gleich, 
was dann im Prinzip einer dop- 
pelten Auflösung gleichkommt. 
Horizontal, will heißen links und 
rechts, wird das Sichtfeld erwei- 
tert, man sieht also mehr. Besitzer 
eines 16:9 Fernsehers dürfen sich 
besonders freuen. 
Vier-Spieler--Modus wird es laut 
Angaben keinen geben, eine 
technisch akkurate Umsetzung ist 
offensichtlich nicht möglich. 
Dafür wird der Zwei-Spieler- 
wers 

ei 





Zwei Bilder des Hi-Rez-Modes. Na - wenn einem da 
nicht das Wasser im Mund zusammenläuft... 






















Schmierfinken auf Tour: Die deftige Ausage auf 


der zugekleisterten Heckscheibe sollte man nicht 


allzu wörtlich nehmen! (N64) 


B R/C Pro AM goes 3D. Die 
extreme-G-Macher werkeln mit 
Re-Volt an einem systemübergreifen- 
den Rennspiel, bei dem sich alles um 
ferngesteuerte Autos dreht. Die 28 
verfügbaren Flitzer gliedern sich in die 
Typen Stunt-, Touring- und Special- 
Class Vehikel. Zwei Dutzend Strecken 
führen unsere bunt bepinselten Chaos- 
Karossen durch spinatgrüne Gärten, 
belebte Spielstraßen, verlassene 
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m Gegensatz zu herkömmlichen 

Rennwägen beschränken sich Bug- 
gys auf das absolut Wesentliche und ver- 
zichten, außer einer durch einen Über- 
rollbügel geschützten Fahrgastzelle und 
einem auf härtesten Geländeeinsatz aus- 
gelegten Fahrwerk, auf jeglichen unnüt- 
zen Schnick-Schnack. Eben einen sol- 
chen “Strand-Hüpfer” gilt es in CRls 
Racer Buggy Heat durch verschiedenste 
Kurse zu manövrieren. Diese bestehen 
aus ständig wechselnden Untergründen, 
die jeweils ein völlig anderes Fahr- und 
Lenkverhalten vom Piloten erfordern. 
Leider läßt die Steuerung bislang noch 
sehr zu wünschen übrig und reagiert viel 
zu träge und unpräzise, um die Kurse 
annähernd erfolgreich zu meistern. Oft 
zweifelt man, ob der Wagen auf die 





Geschwindigkeit und Action werden sehr gut 
vermittelt. 


Grundstücke oder Ein- 
kaufszentren, deren 
Regale aus dem Cockpit 
der Bolidenwinzlinge 
wie New Yorker Hoch- 
hausschluchten anmu- 
ten. Für einen weiteren 
Spielspaß-Boost sollen 
zwölf auf der Piste ver- 
streute Power-Ups (Tur- 
bo, Elektroschocker, etc.) 
zuträglich sein. Hobby- 
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Wer das Blitzsymbol einsammelt wird mit Hochgeschwindig- 
keit in den dunklen Abwasserkanal katapultiert. (N64) 


schrauber und Straßenbauer aufgepaßt: 
a la Motoracer 2 bzw. Rally Cross 2 
wird ein komplexer Streckeneditor 


ee 


Lenkeinschläge überhaupt reagiert. Es 
bleibt zu hoffen, daß dieses Manko bis 
zur finalen Version behoben wird. Gra- 
fisch hingegen macht das Game bereits 
jetzt einen guten Eindruck und besticht 
durch eine gute Fernsicht und nette 
Details, wie sich realistisch bewegende 
Fahrer und aufwirbelnder Matsch und 
Staub. Insbesondere in den nach jedem 
Rennen verfügbaren Replays kom- 
men diese Effekte sehr gut rüber. 
Leider läßt sich in diesem frühen 
Entwicklungsstadium noch nicht 
viel über die zur Verfügung stehen- 
den Fahrzeuge sagen, doch werden 
auf jeden Fall diverse Bonusfahr- 
zeuge enthalten sein. Buggy Heat 
wird das Puru-Puru-Pack unterstüt- 
zen, und dem Spieler eventuell 


In dieser Perspektive könnt Ihr Eurem Fahrer 


beim Schalten zusehen. 








BETT 
LER Ui 


gleich mitserviert. Freuen 
darf man sich ferner auf 
physikalisch akkurates Fahr- 
zeugverhalten. So waren bei 
der uns gezeigten Version 
wippende Antennen oder - 
je nach Schräglage — unter- 
schiedlich federnde Radauf- 
hängungen sehr deutlich aus- 
zumachen. Wie Forsaken, extre- 
me-G 2 und andere Probe-Titel fällt 
Re-Volt gleichermaßen unter die Kate- 
gorie "grafisches Sah- 
netörtchen" — in Moti- 
on, versteht sich, Span- 
nende Verfolgungsjag- 
den für bis zu vier Par- 
tylenker soll der witzige 
Mehrspielermodus in 
vier Arenen garantie- 
ren. Vergleicht man die 
PlayStation- mit der 
Nintendo-64-Fassung, 
ist letztere am weitesten 
fortgeschritten. Hoffen 
wir also, daß das für 
August/September ge- 
plante Teil dem wirklich 
hervorragenden Ein- 
druck gerecht wird, und 
nicht wegen Termin- 
schwierigkeiten im Endjahresrummel 
untergeht. Charge your batteries and 
stay tuned! cs 
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Das Federn der Karosserie bekommt man 
aus dieser Perspektive hautnah zu spüren. 


sogar die Möglichkeit bieten, auf dem 
VMS gespeicherte Fahrer in einem Mini- 
Game unterwegs weiter zu entwickeln. 
Wir hoffen, Euch schon in der nächsten 
Ausgabe einen umfangreicheren Test zu 
präsentieren. ab 
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System: Playstation/ 
Nintendo 64 

Name: Re-Volt 

Genre: Fun Racer 


Hersteller: Acclaim/Probe 
Geplanler Erscheinungstermin: 


4. Quartal 1999 





Im Replay sieht 
alles doppelt so 
spektakulär aus. 





Dreamcast 


System: 
Name: Buggy Heat 
Genre: Fun-Racer 


Hersteller: CRI 
Geplanter Erscheinungstermin 


Ende Mai 1999 
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So, genug auf dem Sofa 
faul in der neuen VG 
geschmökert - jetzt seid 
Ihr dran: Testet Euer 
Videospiele-Wissen in 
unserem umfangreichen 
Profi-Quiz, bei dem sich 
herauskristallisiert, wie 
ernst Ihr Euer Hobby 
nehmt, und ob Ihr es 
mit uns aufnehmen 
könnt. 






auf der PlayStation erschienen? 
(a) Fatal Fury Real Bout Special: 
Dominated Mind 
(b) Toshinden S 
(c) Galaxy Fight 
(d) Weapon Lord 
(e) King of Fighters ‘97 





Reihenfolge? 
(a) 1. Fatal Fury 


2. Fatal Fury 2 


Einen Bonuspunkt gibt's, 
wenn Du weißt, von wel- 
cher Serie nie ein Teil den 
Weg auf den Saturn gefun- 
den hat. 
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1. Während Namco als Arcade-Veteran bekannt 
ist, lebt Square eher von seiner RPG-Reputation. 
Wer von beiden hat eigentlich mehr Beat’em 
Ups auf der PlayStation herausgebracht? 


2. Welche der folgenden Prügelspiele sind nicht 


3. Thema Neo Geo: Listet man die fol- 
genden SNK-Serien gemäß der Anzahl ihrer Teile auf der 16- 
Bit-Arcade-Konsole der Reihe nach auf - wie wäre die richtige 


(c) 1. Fatal Fury 


World Heroes 
3. World Heroes 3. Fatal Fury 
4. Art of Fighting 4. Art of Fighting 


IAL 


Das große 
Videospiele-Quiz 





H:; Du denkst, Du weißt alles 
über die schönste Nebensa- 
che der Welt (in diesem Fall Video- 
spielel)? Dann sieh Dich vor: Die 
VG-Gang hat nächtelang darüber 
gebrütet, mit welchen beinharten 
Fragen wir nachprüfen können, ob 
Ihr würdig seid, es mit uns aufneh- 
men zu können und den Titel "Mit- 
glied der VG-Gang!" zu tragen. Dazu 






















haben wir uns acht Themengebiete 
ausgedacht, die so ziemlich alles 
von Oldies über Exoten, Zubehör, 
Helden bis hin zu den neuesten 
Konsolen abprüfen. Zu gewinnen 
gibt es diesmal nichts, außer der 
Ehre, die Euch ab einer bestimmten 
Punktzahl zuteil wird. Macht zuerst 
alle Fragen durch - die jeweils 
erreichbaren Punkte stehen in der 







seit Ende letzten Jahres auf dem Dreamcast. Wie- 
- viele Teile der Serie erschienen eigentlich für den 
Saturn? In welchem SAT-Spiel treten noch Virtua 
| Fighter-Charaktere auf? 


2. In welchem Genre hat sich Segas 32-Bitter als 
der PlayStation überlegen herausgestellt? 


1. Atari war einer der Pioniere der Videospiele- 
gründerzeit. Nenne mindestens drei Konsolen 
dieses Veteranen! 


2. Neben Beat/’em Ups ist das Neo Geo von 
SNK auch bekannt für exzellente Games eines 
anderen Genres - welches? 


1. Nicht erst seit den Next-Generation-Konsolen boomt 
die Zubehörindustrie. Auch viel früher gab es schon eine 
Menge Nützliches, aber auch sinnlose Hardware-Add- 
Ons für diverse Konsolen. Ordne folgendes Zubehör der 
jeweils passenden Konsole zu: 


2. King of Fighters 2. King of Fighters 
3. Art of Fighting 3, World Heroes (a) Trackball (1) MB Vectrex 
4. World Heroes 4. Art of Fighting (b) Bazooka (2) Super Nintendo 
(Lightgun-Panzerfaust) 
(b) 1. King of Fighters (d)1. King of Fighters (c) Lightpen (3) CBS ColecoVision 


2. Was kostete ca. ein neues Spitzenmodul zur Blütezeit 
des CBS ColecoVision in Deutschland? 


sich behaupten? 





Lösung am Ende. Achtung: Zwi- 
schendurch Spicken in der Lösung 
verbietet der VG-Ehrenkodex unter 
Androhung von zwei Wochen Was- 
ser, Brot und Cosmic Spacehead! 
Sollte es nicht zu einer Top-Punkt- 
zahl gereicht haben — Don't Panic: 
Dieses Quiz richtet sich absolut an 
die Veteranen unter Euch Zockern. 
Also: An die Bleistifte und los geht's! 








3. Auch ein "Riese" wie Nintendo leistete sich einmal einen derben Konsolen-Flop. 
Wie hieß das Gerät? 





3. Wie hieß der Asteroids-Clone auf dem Vectrex, der Vek- 
torgrafik-Konsole mit eigenem Monitor? 
Was konnte dieses Game als einziges auf dem Vectrex von 















Konitfol G=- Remmeriele 
Kapitel 5: Rennspiele ) 
N ee Be a a TE ET re ee 


1. Racer auf der PlayStation gibt's wie Sand am Meer. Welche der folgenden Titel 
haben ihren Ursprung jedoch auf anderen Konsolen? 


(a) Need for Speed 

(b) Ridge Racer 

(c) Moto Racer 

(d) V-Rally 

(e) Test Drive 

(N) TOCA Touring Cars 


2. Wer Rennspiele sagt, muß im selben Atemzug Ridge Racer 
erwähnen. Welche absolute Kuriosität zeichnet diese vierteilige 
Serie aus, was von keiner anderen Videospiel-Serie behauptet wer- 
den kann? 


(a) Das anfängliche Lieferkontingent jedes Teils war in Japan binnen drei Tagen 
komplett ausverkauft. 

(b) Jeder Teil erschien in Japan exakt am 4.Dezember des jeweiligen Jahres. 

(c) Jeder Teil wurde von der AJSPA (All Japan Software Producers Association) 
zum besten Rennspiel des Jahres gekürt. 


3. Auch Rennspiele erfahren manch- 
a-=eize) mal Namensänderungen auf anderen 


an Ei Märkten. Wie hieß WipEFout 2097 in 
Erererssl den USA? Und wie auf dem Saturn? 
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Kapitel 6: Videospiel-Helden 





1. Aus welchem Mega-Drive-Spiel stammt der wackere Ritter Arthur, der nach 
einem Hit seine Rüstung verlor und fortan in der Unterhose weiterkämpfte? 


(a) Ghosts’n’Goblins 
(b) Ghouls’n’Ghosts 
(c) Super Ghouls’n’Ghosts 


2. Unorthodoxe Helden haben vor allem auf der PlayStation Hochkonjunktur. In 
welchem Spiel rennt der Held mit einem Totenkopf auf dem Hals herum? 


(a) Medievil 
(b) Skullmonkeys 
(c) Ninja 


3. Wem und welchem Spiel sollte die Beutel- 
fuchsratte Crash in Crash Bandicoot Konkurrenz 
machen? 
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Kapitel 7: 
Nintendo 


1. Was wäre Nintendo ohne seine Edelschmiede Rare? Was 
glaubt Ihr, ist der VG-Spielspaßdurchschnitt aller Rare-N64- 
Titel (auch der mittlerweile indizierten)? 


(a) 91,5 Prozent 
(b) 88,75 Prozent 
(c) 93,25 Prozent 


2. Welches Mario- 
Spiel bekam wohl die 
höchste VG-Spielspaßwertung? 


3. Das RAM-Expansion-Pak von Nintendo erlaubt jetzt neue 
HiRes-Welten auf dem N64. Auf welcher anderen Next-Gen- 
Konsole gibt es etwas Ähnliches, und wer stellte es her (zwei 
Hersteller!)? 
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1. Jedes Rennspiel ist 
bemüht, reale Edelkarossen 
zu lizensieren. Nenne zwei 
Games, die einen Automo- 
bilhersteller oder ein echt 
existierendes Auto im 
Namen tragen! 


2. Was war eigentlich die 
erste echte 32-Bit-Konsole 
(d.h, kein Add-On!)? 


3. Nenne je zwei ehemalige Code- bzw. Pro- 
jektnamen für die Next-Gen-Maschinen 


Dreamcast und Nintendo 64! 


AUSWERTUNG: 


51-46 Punkte: Mitglied der VG-Gang 
Wenn die Bezeichnung absoluter Video- 
spiele-Freak auf jemanden zutrifft, dann 
auf Dich! Du weißt einfach alles über 
Dein Hobby Nr. 1, angefangen bei den 
ersten beweglichen Pong-Pixeln bis hin 
zum neuesten Texture-Mapping-Action- 
Thriller und hast schon mindestens zehn 
Konsolen besessen. Wenn wir jemals 
wieder Verstärkung brauchen sollten, 
wärst Du eine der Top-Adressen dafür. 
Nochmals Kompliment! 


45-40 Punkte: Der Multi-Gamer 

Dank jahrelangem VIDEO-GAMES- 
Schmökern weißt Du auf fast alle Fragen 
die richtige Antwort, und seien sie noch 
so speziell. Auf PlayStation, N64 und 
Saturn kennst Du Dich besser aus als in 
Deiner Westentasche. Lediglich im 
Bereich Oldies gilt’s vielleicht noch die 
ein oder andere Wissenslücke zu 
schließen, die Dich als Mitglied der VG- 
Gang qualifiziert. Doch dafür haben wir 
ja unsere Oldie-Rubrik eingeführt. 


39-34 Punkte: 

Der Single-Plattform-Spezialist 

Du beginnst, Dein Hobby zunehmend 
ernst zu nehmen und akkumulierst lang- 
sam aber sicher durch eifriges VG-Lesen 
und Zocken echtes Basiswissen. Hin- 
sichtlich Deiner Konsole macht Dir so 
schnell niemand etwas vor. Sobald es 
aber auf unbekanntes Terrain (sprich 
andere Maschinen) geht, stehst Du wis- 
senstechnisch auf wackligen Beinen. 
Um in die nächsthöhere Dimension des 
Videospielers aufzusteigen, benötigst Du 
über kurz oder lang noch eine weitere 
Konsole. Mit nur einer Maschine behält 
man halt den Überblick in der ausladen- 
den VG-Welt nicht ganz so leicht. Den 
ersten Schritt dazu mit dem Kauf der VG 
als Multiplattfiorm-Magazin hast Du aber 
schon getan. 


6 Kain 99 
































33-25 Punkte: Der Light-User 

Du interessierst Dich zwar grundsätzlich 
für das Thema Videospiele, zählst Dich 
aber nicht zu den Hardcore-Zockern, 
die nächtelang das Internet nach Re- 
lease-Terminen für kommende Hits oder 
Screenshots selbiger durchforsten. Die 
Beschäftigung mit dem Pad Deiner Kon- 
sole ist für Dich eine Freizeitbeschäfti- 
gung wie jede andere auch. Doch paß 
auf - der Videospiele-Virus infiziert Dich 
schneller als Du denkst! Es könnte 
durchaus sein, daß es Dir blad nicht 
mehr reicht, einmal im Monat bei Dei- 
nem Händler vorbeizuschauen ... 


24-16 Punkte: Der Neueinsteiger 

Du nennst erst unlängst eine PlayStation 
oder ein Nintendo 64 Dein Eigen und 
bist gerade dabei, Dich in diese neue 
Welt hineinzuspielen. Ein paar Jährchen 
und einige hundert Endgegner-Duelle 
mußt Du aber schon noch investieren. 
Obwohl Du schon erste Erfahrungen 
gesammelt hast, kannst Du mit dem 
Wissen von Spieleveteranen mit jahr- 
zehntelanger Erfahrung vielleicht noch 
nicht aufwarten, aber es ist ja bekannt- 
lich noch kein Meister vom Himmel 
gefallen! Übung macht eben solche! 


15-0 Punkte: Der Jungspund 

Nein, Nintendo ist keine Gebäudereini- 
gungsfirma, und Mega Drive bezeichnet 
auch nicht den neuesten Ferrari-Sport- 
wagen. Scherz beseite: Wahrscheinlich 
hast Du noch keine 10 Jahre Konsolen- 
Erfahrung hinter Dir. Muß auch nicht 
sein! Sehen wir es mal so: Solange Du 
keine CDs in den Nintendo-64-Modul- 
schacht rammst und bei der Sony-Hotli- 
ne mit Fragen nach einem neuem Sonic- 
Spiel für entnervte Fälle für den Psychia- 
ter sorgst, fröne ruhig weiter Deinem 
Spielvergnügen und beantrage sofort ein 
VG-Abo! 
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Konnten wir letzte 
mal einen schnellen Blick auf-Bugs’ 
PlayStation Auftritt werfen, bekamen 
wir von Infogrames diesen Monat 
eine ausführliche Preview-Version 


zugeschickt. 
System: PlayStation 
Name: Bugs Bunny auf 
Zeitreise 
Genre: 3D-Jump’n-Run 
Hersteller: b’heivje(r) 
Interactive / 
Infogrames 


Geplanler Erscheinungstermin: 


Juni 1999 
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Ausga 


2D urch diesen kleinen Appetizer 
in der letzten Ausgabe waren 
wir jaschon mächtig gespannt auf das, 
was da kommen möge. Kurz zur Story: 
Bugs hätte doch lieber bei Albuquer- 
que rechts abbiegen sollen. Anstatt bei 
Pizmo-Beach ist er nun mitten in einer 
alten Scheune “right in the middle of 
nowhere” aus seinem Erdloch gestie- 
gen. Doch was ist das? Ganz hinten im 
Eck steht eine seltsam anmutende 
Maschine. Neugierig wie der Hoppler 
nun mal ist, wird der Apparat natürlich 
sofort einer gründlicheren Untersu- 
chung unterzogen. Dabei passiert Bugs 
ein großes Mißgeschick, das er gleich 
darauf unheimlich bereuen wird. Toll- 


Zum brüllen! Daffy Duck versucht sich in der 
Rolle des Rächers von Sherwood. 
















patschigerweise legt er 
nämlich einen Hebel 
um, der das Gerät, das 
in Wirklichkeit eine 
Zeitmaschine ist, flugs 
in Betrieb setzt. Nun ist 
unser armer Rammler 
gefangen in einem Zeit- 
loch und muß sich 
durch sechs Zeitzonen 
zurück in die Gegen- 
wart kämpfen. Unter- 
stützt wird er dabei von 

Merlin dem Zauberer, der ihm bei Pro- 
blemen hilfreiche Tips gibt. 

Unsere Preview-Version war schon 
ohne Einschränkungen spielbar, es 
fehlt lediglich noch das übliche Feintu- 
ning bei der Kameraführung, Cut- 
scenes, Musik und Soundsamples etc. 
Doch auch in dieser frühen Version 
gibt sich das Game keine Blößen. 
Durch die wunderbar schräge Grafik 
und die witzigen Animationen wird 
das Flair des Cartoons bestens einge- 
fangen. Unterstützt wird dieser Ein- 
druck nochmal mit feinsten Looney- 
Tunes-Sounds. Auch das Gameplay an 
sich gibt einiges her. Die Hauptlevel 
sind trickreich durchdesignt und mit 
einigen Schalter- und Verschieberät- 
seln versehen. Genial sind die vielen 
Sublevels, die an Abwechslungsreich- 
Das ist die im Text ange- 
NS sprochene Verfolgungsjagd. 
Vom Auto über Tandem zur 
Wildsau - noch abgedrehter 
geht's kaum mehr. 








Da kennen wir doch aus den Cartoon: Wer 
zu neugierig ist, kriegt 'nen Tritt. 


Der Anfang allen Übels: Bugs aktiviert 
gerade die Zeitmaschine. 


Noch fühlt sich Bugs in der Badewanne 
wohl - bis er merkt, daß es gar keine ist. 











Immer der Reihe nach: Zuerst den Dicken 
beseitigen, erst dann ist der Kurze dran. 


tum und irrsinnig komischen Einfällen 
fast nicht mehr zu übertreffen sind. 
Daß mittlerweile bei den meisten 
Jump’n-Runs diverse Fortbewegungs- 
mittel schon zum guten Ton gehören, 
ist ja bekannt. Wo aber sonst fahrt Ihr 
gleich mit fünf verschiedenen Vehikeln 
hintereinander durch den Level? Dies 
passiert Euch nämlich im 30er-Jahre- 
Amerika-Level. Anfangs liefert sich 
Bugs eine heiße Autoverfolgungsjagd 
mit zwei Gangstern, steigt dann auf ein 
Motorrad um, tauscht dies danach mit 
einem Tandem (auf dem auch die 












Jetzt isser verwirrt: So viele Erdlöcher und 
nur ein Hase. Wo kann er nur stecken? 





Im Amerika der 30er-Jahre müßt Ihr Gang- 
ster daran hindern, die Bank auszurauben. 


Ganoven sitzen), das bald darauf zer- 
bricht, wodurch zwei Einräder entste- 
hen. Zu guter letzt kracht Ihr noch in 
eine Scheune, aus der Ihr, auf einer 
Wildsau reitend, weiter vor den bösen 


Buben flieht. Die Lachnummer 
schlechthin. 
Als Gegenspieler fungieren alte 


Bekannte wie Elmer Fudd oder Daffy 
Duck. Daffy z.B. zieht sich im Mittelal- 
terlevel ein Robin Hood Kostüm über 
und klaut Euch die mühsam gesammel- 
ten Items. Wenn er dann versucht, sich 
im Dickicht des Waldes zu verstecken, 
könnt Ihr ihn wie eine reife Birne von 
den Bäumen schütteln. In ähnlich wit- 
zigem Stil präsentierten sich die Cut- 
Szenes (die übrigens mit der Game- 
Engine gemacht wurden), die jeden 
neuen Level einleiten. Zum Teil aus 
den Cartoons übernommene Kommen- 
tare Bugs Bunnys und aberwitzige Dia- 
loge sorgen für Lacher am laufenden 
Band. 

Die Steuerung ist schon jetzt tadellos, 
mit dem Analogpad läßt sich Bugs mil- 
limetergenau durch die Stages dirigie- 





Bugs Bunny O&A 








0: Wie kamt ihr dazu, ein Spiel für Infogra- 
mes zu machen? 

A: Infogrames war der Publisher von Jer- 
sey Devil in Europa. Ihnen gefiel der Car- 
toon-like-style von JD, und da Infogrames 
ja die Lizenz für die Looney-Tunes-Charak- 
tere hat, lag es nahe, uns mit der Entwick- 
lung von Bugs Bunny zu betrauen. 

0: Was sind die vier wichtigsten Elemente 
in BBaZ? 

A: Action: Bugs kann mehr als 20 verschie- 
dene Aktionen, wie z.B. Kisten verschie- 
ben, seine Ohren als Propeller einsetzen 
etc., ausführen. 

Erkundung: Viele Items, Bonusräume und 

| versteckte Abschnitte warten darauf, vom 
Spieler entdeckt zu werden. 

Puzzles: Wie komme ich an unerreichbar 
erscheinende Gegenstände, was muß ich 
tun, um eine verschlossene Tür zu öffen? 
Das sind nur einige der Rätsel, die in BBaZ 
vorkommen. 

Geschwindigkeit: Manchmal müßt Ihr in 
einer heißen Verfolgungsjagd vor einem 
Gegner fliehen, oder bestimmte Passagen 
in einer vorgeschriebenen Zeit absolvieren. 
In vielen Levels ist es nötig, gegen die Uhr 
anzutreten, um etwa massenhaft Karotten 
oder sonstige Items zu erhaschen. 

0: Welche Limits wurden Euch - hard- 
warebedingt — bei der Entwicklung 
gesetzt? 





E 





A: Naja - Arbeitsspeicher ist immer ein 
großes Problem. Je größer man ein Level 
macht, desto weniger komplexe, animierte | 
Objekte kann man darin unterbringen. Aber 
wir glauben, daß wir eine recht gute 
Balance zwischen der Levelgröße und den 
darin vorhandenen Details gefunden 

haben. Auch die geringe Anzahl der Poly- 
gone, die die PlayStation darstellen kann, | 
war ein Problem für uns. Da wir ja Vor- 
schriften der Warner Brothers haben, wie 
die Figuren auszusehen haben, mußten wir 
versuchen, möglichst detaillierte Charakte- 
re mit möglichst wenig Polygonen zu desi- 
gnen. Aber auch das ist uns, glaube ich, 
sehr gut gelungen. Bugs besteht z.B. aus 
400 Polygonen, die restlichen Figuren set- 
zen sich aus immerhin noch 150 bis 300 
Polygonen zusammen. 

0: Hattet ihr irgendwelche Ideen, die dann 
aber doch nicht realisiert wurden? 

A: Oh ja! Wir hatten sehr viele Ideen für 
BBaZ, und einige davon wurden auch wie- 
der verworfen. Einfach aus dem Grund, 

weil sie vielleicht nicht witzig genug waren 
oder nicht zum Gesamtdesign paßten. 

0: Wie viele Leute arbeiten an Bugs 
Bunny? 

A: Wir haben vier 3D-Modellierer, einen, 
der die ganzen Texturen macht, drei Ani- 
mateure, fünf Programmierer, einen Level- 
und zwei Game-Designer. Außerdem arbei- 
ten ab und zu noch ein paar Jungs aus 
unserer R&D Abteilung an der Game-En- 
gine. Insgesamt sind wir im Moment so an 
die siebzehn Leute. 

Q: Was habt ihr davor gemacht? Seid ihr 
alles sozusagen alte Hasen oder noch rela- 
tiv neu in der Branche? | 
A: Ungefähr die Hälfte des Teams sammel- 
te schon Erfahrungen mit JD, die anderen | 
sind noch Newcomer. Unser Lead-De- 
signer und der Chief-Programmer sind 
wirklich schon alte Hasen mit über 25 Jah- 
ren Erfahrung. 








ren, aber auch der Digitalmodus läßt 
keine Wünsche offen. Alles in allem 
weiß Bugs Bunny auf Zeitreise auf der 
ganzen Linie zu begeistern. Freunde 
guter Jump’n-Runs können sich das 
Game schon mal vormerken, für Loo- 





ney-Tunes-Fans wird vermutlich sowie- 
so kein Weg daran vorbeiführen. Wenn 
jetzt wirklich nur mehr das Feintuning 
gemacht und nichts mehr verschlimm- 
bessert wird, steht uns hier mit Sicher- 
heit ein absoluter Kracher ins Haus. cd 








Verd... Wo geht's denn nun nach Albu- 
querque? Bei London rechts abbiegen? 


Prehistorice Bunny. In der Steinzeit dienen 
Dinosaurierköpfe als Plattformen. 


Dem Bullen müßt Ihr geschickt ausweichen, 
sodaß er ungebremst in die Wand knallt. 
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Endlich! Nach langer Zeit des War- 
tens kommen nun auch europäische 
Strategiespieler wieder in den 
Geschmack eines neuen Titels. 





System; PlayStation 

Name: Legend of Kartia 

Genre: Rundenbasierte 
Strategie 


Hersteller: Atlus 


Geplanter Erscheinungstermin: 
Sommer 1999 
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LT: Japan schon seit fast 

einem Jahr unter dem Namen 
Rebus (vgl. Import Test in der VG 08/98) 
bekannt, dürfen sich nun bald auch 
europäische Strategiespieler an Legend 
of Kartia erfreuen. In der Rolle von 
wahlweise Toxa oder Lacryma (die bei- 
de unterschiedliche Abenteuer beste- 
hen) findet Ihr Euch in einer spannen- 
den Story rund um Krieg, Liebe und 
Intrigen wieder. 

Kartia lehnt sich von der Aufmachung 
her an die alten Klassiker wie Vandal 
Hearts oder Final Fantasy Tactics an. 
Wie bei den beiden genannten, werden 
die Scharmützel mit Zauberern, Bandi- 
ten und Dieben aus einer isometrischen 
3D-Perspektive dargestellt. Wahlweise 
könnt Ihr das Kampffeld um 90° drehen, 
um so immer die beste Übersicht zu 
behalten. Die einzelnen Figuren 
erscheinen aber immer noch als zweidi- 
mensionale Sprites am Screen. 

Das Neuartige in LoK ist wohl das 
Kampfsystem. Anfangs betreten noch 
Eure Hauptcharaktere (im Laufe des 
Abenteuers schließen sich immer mehr 
Eurer Heldentruppe an) das Feld noch 
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Selfman: Waffen müßt Ihr selbst herstellen. 


ganz alleine. In jeder 
Runde könnt Ihr — und 
natürlich auch die Geg- 
ner — jedoch mittels 
sogenannter Kartias (aha 
— claher der Name), die 
es in den drei Aus- 
führungen Silk, Mithril 
und World Tree gibt, 
Unterstützung her- 
beizaubern. Je nach ein- 
pesetzter Kartia-Art und 
-Menge werden so hilfrei- 

che Monster beschworen. Diese lassen 
sich in drei Arten einteilen: Shadow, 
Common und Doll. Diese drei Gattun- 
gen stechen nach dem altbekannten 
Stein, Schere, Papier-Prinzip aus. Somit 
müßt Ihr die beschworenen Monster 
taktisch so plazieren, daß sie immer 
einem gattungsschwächeren Gegner 
gegenüberstehen. Was sich auf dem 
Papier vielleicht etwas kompliziert liest, 
ist nach einiger Eingewöhnungszeit 
schnell verinnerlicht und eröffnet mit 
der Zeit wunderbare taktische Möglich- 
keiten. 

Auch die Magie basiert auf dem Kartia- 
System. Die einzelnen Sprüche — grob 
eingeteilt in Wind-, Wasser-, Feuer- und 
Erdmagie — benötigen je nach Stärke 
eine bestimmte Anzahl an Kartia. 

An neue Items und Kartia-Nachschub 
gelangt Ihr ebenfalls auf dem Schlacht- 
feld. Diese verstecken sich in Schatzki- 
sten, unter Fässern (können mit Feuer- 
magie weggebrannt werden) oder Fel- 
sen (verschwinden nach einem wohl- 
plaziertem Erdbeben). Da es in LoK kei- 
ne Läden gibt, in denen Ihr Euch mit 
einer neuen Rüstung oder einem dicke- 
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Zwischen den Kämpfen könnt Ihr Euch für 
einen Arenakampf eintragen lassen. Der 
Sieger erhält zahlreiche Extras. 





Die Magieeffekte sind zwar nicht mehr 
“up to date“, aber doch ganz niedlich. 


Durch die vielen Dialoge wird die Hinter- 
grundgeschichte weitererzählt. 


ren Zweihänder ausrüsten könnt, 
kommt auch hier das Kartia-System wie- 
der zu Einsatz. Während des Kampfes 
dürft Ihr mit verschiedenen Kartia-Kom- 
binationen stärkere Schwerter, Äxte, 
Speere und auch neue Rüstungen selbst 
erzeugen. Da ist dann Euer Forscher- 
trieb gefragt. Ist eine Schlacht erfolg- 
reich geschlagen, werdet Ihr in eine 
Arena eingeladen. Nehmt Ihr die Einla- 
dung an, könnt Ihr dort um zusätzliches 
(na was wohl? Richtig!) Kartia oder 
wichtige Items kämpfen. Einzige Ein- 
schränkung: Euch steht nur eine festge- 
legte Menge an Monstern zur Seite, 
neue dürfen nicht erschaffen werden. 

Zwischen den Kämpfen wird die Story 
immer wieder durch Gespräche weiter- 
geführt. Zusätzlich zu den niedlich 
agierenden Figuren (sie winken oder 
prosten sich zu und stehen auch sonst 
nie still) werden noch groß auf dem 
Screen die Charakterportraits der Pro- 
tagonisten eingeblendet. Über 100 sol- 
cher Portraits wurden vom berühmten 
japanischen Künstler Yoshitaka Amano, 
designt. Kenner der Final Fantasy Reihe 
werden sicher ein kleines Deja Vü ver- 





PREVIEW $| Eigentlich hatte 















spüren — zeichnete er 
sich doch auch für sämt- 
liche Bilder von z.B. 
Final Fantasy VI (US: FF 
Ill) verantwortlich. 


Feinstes 
Gameplay 


Im Vergleich zu Final Fantasy Tactics 
dürfte LoK sicher ein Fliegengewicht- 
sein, aber vielleicht spielt es sich 
gerade wegen seiner Einfachheit so 
gut. Schnell habt Ihr die ersten 
Schlachten gewonnen und werdet 
immer weiter in die Geschichte ver- 
wickelt. Durch die Möglichkeit, 
jederzeit während des Spiels abzu- 
speichern, stellt sich — eine leere 
Memory Card vorausgesetzt — nie der 
große Frust ein. Spätestens nach dem 
zweiten oder dritten Anlauf wißt Ihr, 
wie die Gefechte anzugehen sind. 
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Kartia besitzt zwei verschiedene Stories. 


Durch den leichten Rollenspieltouch 
(Eure Helden erhalten mit jedem aus- 
geteilten Schlag Experience-Points 
und steigen mit der Zeit in den Levels 
auf) baut sich schön langsam eine 
Verbindung mit dem Spieler auf — 
Rollenspieler werden diesen Effekt 
kennen. Die hochgezüchtete Helden- 
truppe dürft Ihr auch auf der Memory 
Card speichern, mit zu einem Kumpel 
nehmen und sie gegen seine Gang 
antreten lassen. 

Durch die Möglichkeit, zwei unter- 
schiedliche Handlungsstränge zu 
spielen, dürfte auch der Replay-Value 
zumindest für einen zweiten Durch- 
gang gegeben sein. Der einzige wirk- 
lich große Kritikpunkt liegt wieder 
mal im Detail. Bei der Umsetzung 








Die Grafik mit den 
3D-Schauplätzen 
und den Sprite-Fig- 
uren erinnert etwas 
an Vandal Hearts 
bzw. Final Fantasy 
Tactics 

ist aber nicht ganz 
so detailliert geze- 
ichnet. 


vom Japanischen ins Englische unter- 
lief den Programmierern ein Riesen- 
fehler. Alle Kartiasymbole (und das 
sind verdammt viele) wurden nicht in 
für uns Ottonormal-Verbraucher ver- 
ständliche Zeichen umgesetzt. Dieser 
Faux Pas wird zwar etwas dadurch 
gemildert, daß zu den einzelnen 
Symbolen am unteren Bildschirm- 
rand zusätzlich noch eine Erklärung 
eingeblendet wird, irgendwie lästig 
ist es aber immer noch. Zum Schluß 
seien noch ein paar Worte zur Prä- 
sentation angebracht: Grafik und 
Sound fügen sich zu einem guten 
Gesamtbild zusammen, das mit ein 
paar schönen Magieeffekten gewürzt 
wird. Ihr werdet zwar nicht vor 
Erstaunen vom Hocker fallen, aber 
sicherlich auch nicht maßlos ent- 
täuscht werden. cd 
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Water class magic for the wide range, 


Partislly has a recovery magic, 





...nemmen die Kanji-Symbole den Spielfluß. 














ich mir etwas 
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System: PlayStation 
Name: Racing Lagoon 
Genre: Rennspiel-RPG 


Hersteller: Square 


Japan 27. Mal 
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inlängst Sgkares RPG- 
19a Frontier ZZügelegt hat, 
freute sich über eine Bonus-CD mit 
einer sehr umfangreichen Trial-Ver- 
sion von Racing Lagoon. Wir haben 
für Euch hineingeschnuppert. 





. 
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in "High Speed Driving RPG" - 

was soll denn das sein? Ungläu- 
big schoben wir die CD in den PS- 
Schacht und siehe da: Schon nach kur- 
zer Zeit waren wir von dieser schon 
recht fortgeschrittenen Version gefan- 
gen: Wem ein Rennspiel alleine mittler- 
weile zu langweilig ist, für den scheint 
Racing Lagoon gemacht zu sein. Ihr 
seid Mitglied einer Raser-Gang im japa- 
nischen Yokohama und als solches in 
der angrenzenden Bucht immer auf der 
Suche nach Gegnern für illegale Ren- 
nen. Bevor’s das erste Mal auf die Piste 
geht, müßt Ihr Euch aber durch Dut- 
zende von Standbildern, Textkästen 
und auch einige Render-Filmchen 
klicken, die allesamt nicht abbrechbar 
sind und offensichtlich einen Zweck 
erfüllen: dem Spiel ein extrem cooles 
Ambiente zu verschaffen. Die Stadt ist 
in ein türkises Neonlicht getaucht, die 
lässigen PS-Junkies lümmeln sich in 
ihren Designer-Klamotten vor dem 
Showdown auf den Motorhauben ihrer 
aufgemotzten Karossen, und einige hit- 
zige Wortgefechte (leider auf japanisch) 
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sind auch dabei, bevor 
die Reifen das erste Mal 
quietschen. Das erste 
Rennen findet auf einem 
nächtlichen Rundkurs 
mit wunderschönen 
Lichteffekten, Gouraud 
Shading und glaubwür- 
digem (d.h. jetzt nicht 
authentischem!) Envi- 
ronment Mapping auf 
dem blankpolierten Lack 
der Boliden statt. Gra- 
fisch und in puncto 
Fahrphysik steht die RL- 
Engine dabei der Referenz in Ridge 
Racer Type 4 in nichts nach - lediglich 
das Handling der Maschinen erfordert 
ein wenig mehr Geschick. Gefahren 
wird über zwei Runden und Ihr (Start- 
nummer sieben) habt einen direkten 
Rivalen (Startnummer fünf), der unter 
allen Umständen geschlagen werden 
muß. Steht der Sieger fest, gibt's Bonus- 
Kohle für den Glücklichen, und die auf- 
geheizte Meute zerstreut sich wieder in 
alle Himmelsrichtungen. 









Mit Eurer 140 km/h-Gurke solltet Ihr anfangs 
keine Supersportwagen heraufordern. 





Vor dem nächsten illegalen Straßenrennen 
werden noch markige Reden geschwungen. 
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Racing Lagoon erzeugt mit den vielen coolen Rendersequenzen 
und -Pics (hier Euer nächster Gegner) eine Top-Atmosphäre, 


Innovativer Genre-Mix 


Nun ist der RPG-Part dieser interessan- 
ten Genre-Mixtur an der Reihe: In einer 
isometrischen Vogelsperspektive kurvt 
Ihr mit Eurem nun auf Matchbox-Größe 
geschrumpften Boliden in den Straßen 
von Yokohama auf der Suche nach neu- 
en Herausforderungen und/oder roten 
und blauen "P"-Zeichen umher. Dieses 
Szenario erinnert zumindest optisch ent- 
fernt an GTs Grand Theft Auto-Duo, Selt- 
samerweise wurde die Kollisionsabfrage 
mit Zivilisten-Autos hier weggelassen, 
vergessen oder noch nicht implemen- 
tiert: Ihr könnt einfach durch sie hin- 
durchrasen. Auch witzig: Mit L/R läßt 
sich die Lichthupe anschalten oder aku- 
stisch auf sich aufmerksam machen. Die 
"Ps kennzeichnen nun einen Interakti- 
onspunkt: Ihr unterhaltet Euch in der 
Racer-Bar mit anderen PS-Junkies und 
tauscht bei einem Bier Tips aus, kauft 
von Eurem Preisgeld in der Insider- 
Werkstatt neue Tuning- und Aerodyna- 
mik-Teile für Chassis, Motor und Karros- 
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serie ein (bei Eurem ersten Besuch 
bekommt Ihr als rasender Technik- 
Nullcapitus vom KFZ-Meister übri- 
gens einen Crashkurs in Sachen 
Tuning-Möglichkeiten und Verträg- 
lichkeit verpaßt) oder heftet Euch an 
die Fersen einer Truppe, die gerade 
dabei ist, neue Rennen zu organisie- 
ren. Blaue "P"s stehen in diesem 
Zusammenhang für relaxte Aktivitäten 
wie eben beschrieben, bei roten "P"s 
steht die nächste PS-Probe unmittel- 
bar bevor. Wie in einem her- 
kömmlichen RPG kann es 
Euch beim gemütlichen Fla- 
nieren auch passieren, daß 
es via Zufallsgenerator zu 
einem Kampf, sprich Ren- 
nen kommt. Gegner sind 
dann auch keine Monster, 
sondern "Unknown Warr- 
irors" (unbekannte Krieger), 
d.h. Fahrer mit tiefergeleg- 
ten Kunstwerken unbe- 
kannter Motorisierung, die 
Euch zu einem Duell her- 
ausfordern. Dies kann vom 
2000-Meter-Beschleuni- 
gungsrennen bis hin zum 
klassischen Doppelrunder 
in der nahegelegenen 
Fußgängerzone in unterschiedlicher 
Form passieren, 


Racing-Outlaws ans 
Volant! 


Ob und wie es Euch schadet, wenn 
Ihr vor einer Herausforderung kneift 
(Verlust an Erfahrungspunkten?), 
konnte man anhand dieser Trial-Versi- 
on noch nicht in Erfahrung bringen. 
Genauso könnt Ihr aber auch Glück 
haben und via Zufall einem Mitglied 
des japanischen ADAC über den Weg 
fahren, der Euch mit diversen Ersatz- 
teilen versorgt. Mit der Looser-Karre, 
mit der Ihr anfangs durch die Gegend 
zuckelt, werdet Ihr es in Eurer Racing 
Lagoon-Gang voraussichtlich nicht zu 
Ruhm und Ehre bringen — bei 160 
Sachen ist man schon nahe an der 
Rauchentwicklung unter der Haube. 





Auf der Suche 
nach 
geeigneten 
Gegnern und 
Rennen cruist 
Ihr in einer 
isometrischen 
Perspektive 
durch die 
nächtliche 
City. 


Um so zu Beginn nicht gnadenlos auf- 
zulaufen und weit abgeschlagen über 
die Ziellinie zu gurken, könnt Ihr 
zumindest bei "Red-P-Rennen" ent- 
scheiden, an welcher Straßen-Liga Ihr 
teilnehmen wollt: Beginner Warrior 
Class, Special Tuned Class, Expert 
Warroir Class und als Krönung Yoko- 
hama’s Fastest Class. Welche edlen 
Power-Schlitten man sich mit genü- 
gend eingefahrener Kohle beim 
Händler zulegen kann — wir sind 





Wo ist die nächste Tuning-Werkstatt? 


gespannt, und der Release (in Japan 
am 27.Mai) läßt ja auch nicht mehr 
lange auf sich warten. In dieser Versi- 
on wird auch nur nachts und in Yoko- 
hama gefahren - ob sich die coolen 
Renner auch unter Tags zeigen oder 
andere Locations besucht werden -— 
nächsten Monat werden wir mehr 
wissen. Mit Racing Lagoon präsentiert 
Square auf jeden Fall ein höchst inter- 
essantes Spielkonzept und eine aufre- 
gende Mischung zweier eigentlich 
grundverschiedener Genres (Renn- 
spiel/RPG). 

Der Trial-CD nach zu urteilen steht 
uns ein echter Hit vom Square-Killer- 
Kaliber ins Haus - leider ist zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht einmal eine US- 
Version, geschweige denn PAL- 
Umsetzung geplant. Belegt schon mal 
einen kleinen Japanisch-Kurs oder 
konsultiert unseren Mini-Spiele-Dol- 
metscher in der nächsten VG! rk 
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Grundgerät mit ab 199,99DM 

3 Games 999,99DM für Import Fllme(z.8. USA) 
RGB-Kabel 49,99 
S-VideoKabel 6,9 Neo Geo Pocket 
VMS Mothra (Special Edtion) 79,99 Neo Geo Pocket 99.99 
‚Monaco GP2 "109,99 (Dreamcast VMS Kompatibel) ! 
BSP are I Spiele hierfür lieferbar 
Sega Rally 2 ruER2, ‘ 
Blue Stinger 100  Seart-Umschalter 
‚Red Line Racer 149,99 RGB-taugliche Umschalter für Video 


(Alte anderen Titel lieferbar Spiele mit Anschluß für die Stereoanlage. 


Sony Playstation 4-fach Umschalter 


119,99 
Gerät+Chip+RGB-Kabel 7-fach Umschalter 219.99 
nur: 333,33DM Tuning,Anschlußkabel 


‚Activator (Importadapter) 69,99 Bis zu 100% Verbesserung 
Damit laufen alle Importspiele (ohne PSX-RGB+Audio Besser! 39,99 
Chip),auch die neuen wie FF &,jap.  N64 S-VHS+Audio TOP! 39,99 
Nintendo 64 __PSX S-Video Kabel 39,99 
N64 incl. RGB-Umbau 369,99 PSX Chip-Umbau* 69,99 


RGB Umbau&Kabel 144,44 Sega Saturn 50/60H2.dt,us,jp 99,99 
(maximale Bildqualität) andere auf Anfragel!! 
Adapter incl. Actionreplay 74,99 Joypadverlängerungen für alle Systeme 


* für Importspiele/ Druckfehler. und Änderungen vorbehalten 

wir hab I sehr viele Spiele für alle ge 

Systemelagernd. Einfach nachfragen I (02022)835 17 
Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583 


Kosovo: Ta aa TaN) 
stehen vor dem Nichts. Zum Über- 

leben brauchen sie Obdach, Nah- 
rung und ärztliche Hilfe, Bitte helfen 
N ITTORRHTTTLLEE 


O7 
Konto18 88, Postbank Köln, 


BLZ 370 100 50, Stichwort „Kosovo“ Arbeiter-Samanter-Bund 


SPIELRAUM 


-- Fachversand für Randsysteme -- 













Jaguar 64-bit us. DM 99,95 
Jaguar CD-Rom +4 CD's DM 179,95 
Lynx II + Spiel DM 89,95 
NEO - GEO Pocket DM 99,95 
Sega Nomad DM 219,95 
3 DO Panasonic FZ - 10 + Spiel DM 189,95 


Software für NEO-GEO, PC-Engine u.v.m. auf Lager 
Auch Ankauf oder Umbau diverser Konsolen 


Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an. 


Irrtümer, Preisänderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung für Inkompatibilität 


BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN 
TEL 09131 / 205093 FAX - 205083 


http // www.videospiele.com/spielraum 
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Was das Snowboarden für Ku ‚ 


den Winter ist, ist Biken 
und Skaten für die heißen 
Monate des Jahres. Die 
989 Studios wollten dies- 
bezüglich ganz schlau 
sein und haben gleich 
drei Trendsportarten in 
ein Spiel gepackt. 


Ei sollte jedes Preview ja 
zunächst mit einigen positiven 
Eigenschaften eines Titels beginnen - 
dummerweise ist das bei 3Xtreme 
mangels Existenz unmöglich... Da die- 
ser Extreme-Sports-Megamix von den 
989 Studios in den Staaten schon 
erschienen ist, wird sich deshalb auch 





” 


System: PlayStation für den PAL-Release wohl nichts mehr 
Name: Xtreme ändern. Wir wollen Euch an dieser 
Genre: = Extreme-Spor-Mik Stelle praktisch schon einmal vorwar- 


Hersteller: 989 Studios 

Geplanter Ersch 
USA: Erschienen 

Deutschland: Sommer "99 


nen. Zunächst sieht das Ganze 
ja noch O.K. aus: Ein net- Er 
tes Video-Intro mit rea- 
drei % 
(Rol- £ 


/ 


Inungstermin: 


len Stunts, 
Sportgeräte 
lerblades, BMX- 
Bike und Skate- 
board) zur Aus- 
wahl und ein 
markerschüttern- 
der Hard’ n’Hea- 
vy-Sound dazu. 
Sobald Ihr Euch 
aber zum ersten 
Mal auf eine der 
Strecken wagt, fällt 
Euch die Kinnlade durch 
den Fußboden einen Stock tiefer 

zum Nachbarn. Die Skater und Biker 
bewegen sich so hölzern, als hätte ein 
Hobby-Programmierer seine ersten 
Animierversuche hinter sich, es ruckelt 
ungemein, und die Framerate tut sich 
schwer, konstant einen zweistelligen 


Wir haben bei unseren 
Sessions nichts wirklich 
Gutes an 3Xtreme entdek- 
ken können ... 





Zum Vorankommen darf 
auch gepuncht werden. 
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Wert zu halten. 
Außerdem läßt sich 
3Xtreme nicht ana- 
log steuern, und 
auch von einem 
Dual-Shock-Effekt ist 
trotz Ausprobierens 
mehrerer Original- 
Sony-Pads nahezu \ 
nichts zu spüren. 
Tricks gibt’s im Spiel 
zwar eine Reihe, auszuführen 
sind sie in der Mehrheit 
durch einen simplen 


“ Button-Druck und 
\ optisch — na ja, 
Skater grinden 


z.B. mit der hin- 
teren Rolle (sie- 
he Screenshot) 
ohne jeglichen 
Animations- 
wechsel ein 
Geländer entlang. 
Ein bißchen Road 
Rash ist auch mit 
von der Partie: Kommt 
man an seinen fünf Kon- 
kurrenten mit legalen Mitteln 

nicht vorbei, hilft ein Ausschlagen mit 
den L2/R2-Buttons. Um was geht's aber 
nun eigentlich: Ihr müßt einen Grand 
Prix mit sechs Strecken absolvieren, 
wobei Ihr zwischendurch allerdings 
das Gerät nicht wechseln dürft. Die 


Halleluja: Animation, Framerate und 
Streckendesign sind so schlecht - man 
könnte meinen, es sei ein Hobby-Projekt. 


Stunts gelingen in der Mehrzahl durch das 
simple Drücken eines Knopfes. 


Hmm - wie grindet man bloß mit der 
hinteren Rolle der Blades auf dieser Stange? 
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einzelnen Kurse schrecken dabei 
genauso durch ihre grafische Belanglo- 
sigkeit wie durch die kaugummiartig in 
die Länge gezogene Streckenführung 
ab (teilweise fünf Minuten und mehr 
die selben aneinandergereihten Ele- 
mente). Fahrt Ihr durch Tore und gelin- 
gen Euch Tricks und Stunts, bekommt 
Ihr Punkte gutgeschrieben, die sich für 
neues Material verpulvern lassen, das 
sich trotz anderer Charakteristiken so 
gar nicht gameplaytechnisch vom Vor- 
gänger unterscheiden will. Zusatz- 
strecken, -fahrer sowie -Bikes und 
-Skates lassen sich auch freischalten, 
sofern Ihr den Grand Prix in jeder 
Sportart gewinnt. Ob das jemand frei- 
willig in Angriff nehmen will, ist natür- 
lich eine andere Sache. Man kann 989 
Studios nur raten, 3Xtreme für hierzu- 
lande komplett neu zu gestalten, sonst 
wäre nach langer Zeit unser bisheriger 
VG-Spielspaß-Rekordhalter Mega Race 
(vier Prozent, Mega CD) in Gefahr! rk 
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Plaketten-Power: In der fertigen Version 
wird Euer Name in Großbuchstaben auf 
dem Nummernschild zu sehen sein. 


Eine selbstgebaute Strecke besteht aus 
maximal 60 Straßenelementen. 


Der brillante 4-Spieler-Modus trumpft mit 
hoher Grafik-Performance auf. 


en 
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N: einem gemütlichen Käffchen 
war es dann endlich soweit: Film 
ab für eines der spektakulärsten Intros im 
Bereich der Rennspiele. Als Anreiz, das 
Spiel komplett durchzuspielen, erwartet 
den fleißigen Rallye-Piloten zusätzlich 
ein etwa 4-minütiger Render-Abspann, 
der leider noch nicht gezeigt wurde. Klar 
zu erkennen waren jedoch die endlosen 
Überstunden, die seit Ralphs Frankreich- 
Trip ins Spiel eingeflossen sind. Sonst 
immer zuletzt erwähnt, muß man den 4- 
Spieler Modus hervorheben, der neben 
dem in Speed Freaks seinesgleichen 
sucht. Man hat das Gefühl, ein winziger 
Zusatzchip auf der CD (klar geht so was 
nicht!) oder eine pfiffige Programmrouti- 
ne übertakten die PlayStation, so flüssig 
war alles — bei beeindruckender Qua- 
lität, versteht sich. Mißstände der Kame- 
raperspektiven (Blick ins Nichts, usw. ) 
und Probleme beim Versuch, Dual- 
Shock-Controller im Multiplayer zu nut- 
zen, werden hoffentlich bei Gelegenheit 
noch ausgebügelt, sonst aber ist's tech- 
nisch perfekt. Den gleichen Eindruck 
hinterließ der fast komplett spielbare 
Fuhrpark, der im Original dann 18 lizen- 


NAME 
03/069 BLOOS® 
LTE RT FT, 


zierte Karossen plus 10 
klassische Rallye-Autos 
als Bonusfahrzeuge 
umfassen wird. Sel- 
tenes Feature: 


Probefahrten 
PR | 


vor dem 
eigentlichen 
Rennen steht 


durch den Button "Iry Car" 
nichts mehr im Wege. Wer 
tiefgreifendere Trainingseinhei- 
ten sucht, ist in der "Rally Driving 
School" gut beraten. Im Single-Player 
werdet Ihr sodann in vier Rennmodi auf 
insgesamt 92 Strecken verstreut über 12 
Länder losgelassen. Time Trial und Arca- 
de waren voll spielbar, Rally Champi- 
onship und V-Rally Trophy quittierten 
ihre Anwahl jedoch noch mit einem 
Komplettabsturz. Beim Rennen gegen 
die Zeit fährt nach einer Runde ein 
Ghost mit, der sich immer der besten 
Rundenzeit anpaßt. Im Arcade Modus 
werden Rennen über drei Etappen gegen 
je drei PS-Motherbrain-gelenkte Wagen 
gefahren. Ganz nebenbei merkt sich V- 
Rally 2 die Zahl der zurückgelegten 
Kilometer und Spielminuten, was, 
gepaart mit dem fahrerischen Können, 
eine Performance-Punktzahl ergibt. Info- 
grames spielt mit dem Gedanken, diese 
Werte an Passwörter zu koppeln, die zur 
Ermittlung des besten V-Rally 2 Spielers 
weltweit dienen könnten - Sega Rally 2 
läßt grüßen. Ein weiteres Highlight ist 
der Streckeneditor: Die auf dem Scre- 





Nette Presse- 

menschen 

machen auch 

Hausbesuche, 

und so mühte 

# sich Infogrames 
samt Producer und 


Product-Manager nach Poing, um ihren 
neusten Hit-Kandidaten zu präsentieren. 


enshot abgebildete VG-Strecke ließ sich 
innerhalb weniger Minuten aus dem vir- 
tuellen Zeichenbrett stampfen. 
Zwei Haarnadelkurven dort, 

ein paar Bodenwellen 
hier, vielleicht noch ein 
gekreuzter Streckenab- 
schnitt, wie man ihn 
aus Destruction Derby 
kennt - alles kinder- 
leicht zu basteln. Nicht 
schlecht staunten wir 
bei der Aussage, daß 250 
solcher Selbstbau-Tracks ihr 
auf einer stinknormalen 
Memory Card finden. Ebenfalls auf MC 
bannen lassen sich natürlich Spielstände 
und die halsbrecherischen Replays - 
eins schöner als das andere. Das von 
Ralph bemängelte Handling kam in die- 
ser Version besser rüber, verlangt aber 
eine gewisse Einarbeitungsphase. Es 
lohnt sich also, am Ball zu bleiben - die- 
ser Titel ist kochend heiß! cs 


Zuhause 





Replays können auf MG gesichert werden. 
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Name: V-Rally 2 
Genre: Rallye-Simulation 
Hersteller: Infogrames/ 
Eden Studios 
Geplanter Erscheinungstermin: 
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In wenigen Tagen kommt endlich die von 
Millionen Fans weltweit ersehnte Fort- 
setzung der erfolgreichsten Trilogie der 
Filmgeschichte in die Kinos. 


STAR. WARS 


— EPISODE I— 


[>72 57 


STAR. WARS 
TETHANTOM MENACH 





eitgleich zum Kinostart möchte 

Lucas Arts uns gleich mit zwei 
brandneuen Games den Kriegs der Ster- 
ne ins Wohnzimmer bringen. Während 
für den PC beide Spiele erscheinen, wird 
es jedoch nur je eine Umsetzung für die 
PlayStation und das Nintendo 64 geben. 
Trotz gleichem Vorbild unterscheiden 
sich beide Spiele deutlich. Während Star 





Jedi-Ritter standesgemäß 
verhalten und solltet kei- 
ne unschuldigen Personen 
töten. Denn sonst ist Euer 
Ruf schnell ruiniert, und 
Ihr stoßt allerorts auf eine 
Mauer der Ablehnung und 
des Mißtrauens. Die elf 
Level im Spiel sollen eine 


System: PlayStation’ Wars Episode I - The Phantom Menace Mindestspielzeit von 40 
Nintendo 64 ein Action-Adventure ist, handelt essich Stunden garantieren, in 
Name: Star Wars Episodel © heim Nintendo 64 vorbehaltenen Star deren Verlauf absolute Star- 
DR Wars Episode I - The Racer wie der Wars-Jünger bestimmt die eine oder 
aa elenre Fichten Name schon sagt, um einen Future- andere Abweichung vom Film feststel- 
Adventure Racer. Doch zunächst zu The Phantom len können. Doch wurden laut 
Hersteller: Lucas Arts Menace, welches sich stark an der Film- Lucas Arts bewußt kleine 
Geplante Erschelnungstermine handlung orientiert. Ihr steuert im Laufe Änderungen vorgenommen, 
Ende Mai 1999 des Spiels verschiedenste im Film vor- um die gute Spielbarkeit zu 








kommenden Charaktere aus einer 
Third-Person-Perspektive, wobei ein 
deutlicher Schwerpunkt auf dem 
Jedi-Ritter Obi-Wan Kenobi liegt, 

der auch im Leinwandvorbild eine 

tragende Rolle spielt. Ihr habt die 

Wahl, ob Ihr neben den offensicht- 

lichen Aufgaben Zusatzmissionen 

annehmen wollt, nach deren 

Beendigung Ihr hilfreiche Unterstüt- 
zung durch die sehr gesprächigen 
NPCs erhaltet. Überhaupt ist die 

Komunikation mit den anderen Bewoh- 
nern ein wichtiges Element im Spiel. 
Solltet Ihr jedoch auf feindselige Zeitge- 
nossen stoßen, steht Euch, neben dem 
für jedem Jedi-Ritter zur Grundausstat- 
tung gehörenden Laserschwert, ein 
ganzes Arsenal an Waffen zur Verfü- 
gung. In ganz hartnäckigen Fällen könnt 
Ihr sogar die Gedanken Eurer Gegner 
beeinflussen oder mit der Macht Eurer 
Gedanken Gegenstände bewegen. 
Selbstverständlich müßt Ihr Euch als 










garantieren. In eine völlig 
andere Richtung geht hinge- 
gen das auf dem Nintendo 
64 erscheinende Star Wars 
Episode | - The Race. Statt 
zu versuchen, den komplet- 
ten Film umzusetzen, 
beschränken sich die Pro- 
grammierer hier auf eine 
der rasantesten Sequenzen 
im ganzen Film, nämlich 
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Möge die Macht mit 
Euch sein. (PS) 





Einer der schwer zu 
beherrschenden Pod- 
Racer. (N64) 


Ihr trefft im Spiel auf 
= viele ungewöhnliche 
Personen. (PS) 
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das von Schmuggler Jabba the Hutt ver- 
anstaltete Pod-Race. Dabei handelt es 
sich um ein Rennen, an dem wegen der 
extrem hohen Geschwindigkeiten und 
den damit verbundenen Belastungen 
normalerweise keine Menschen teilneh- 
men. Zwar habt Ihr durch Eure Fähigkei- 
ten als Jedi-Ritter zumindest Chancen, 
lebend wieder auszusteigen, doch um 
bei diesem futuristischen Ben-Hur als 
Siger hervorzugehen, bedarf es mehr als 
starker Nerven. Die Gleiter bestehen 
aus einem Cockpit, das über Energiefel- 
der mit zwei Antriebsmotoren verbun- 
den ist. Da die Energiefelder flexibel 
sind, lassen sich durch geschicktes 
Manövrieren spektakuläre Flugeinlagen 
vollführen. Nach jedem heil überstande- 
nen Rennen könnt Ihr je nach gewonne- 
nem Preisgeld High-Tech-Ersatzteile 
kaufen. Sollte es Euch in einem Race 
gar gelingen, den Champion der jewei- 
ligen Strecke zu besiegen, dürft Ihr sein 
Vehikel in Anspruch nehmen. Beide 
Games machen einen interessanten Ein- 
druck und nutzen voll die technischen 
Möglichkeiten der Konsolen. In der 
nächsten Ausgabe werden wir Euch 
nähere Details zu den bis dahin erhältli- 
chen Games präsentiern. ab 
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Am unteren Bildschirmrand wird bei 
Bedarf das Item-Menü eingeblendet. 
Erklärt werden die Items leider nicht. 


Wenn Ihr mit einer Person reden könnt, 
wird dies durch einen Mund signalisiert. 


Gespräche werden mittels Multiple- 
Choice geführt. 


Du BRINGST LANGSAM LICHT INS DUNKEL, WAS N 


NETT 


4 5 
IcH HABE BEWEISE, DIE EINEN ARBEITER NAMENS HoRI SCHWER 
IaW 4 
ICH MUSS INS DORF DER ARBEITER, BRING MICH ZUM PLATZ DER 
WAHRHEIT, TO, UNSER HERR UND MEISTER, WIRD ES DIR DANKEN. 


Be avensburger spricht von der 
aufwendigsten, derzeit auf dem 
deutschen Markt erhältlichen Produkti- 
on (zumindest für PC). Was sich als 
Pressetext so gewaltig präsentiert, 
macht eigentlich immer. neugierig. Da 
wollen wir doch einmal genauer nach- 
stochern, ob sich diese Behauptungen 
auch im Spiel bestätigen lassen... 
Aufruhr im Ägypten zur Zeit Ramses 
Ill. Eines der schlimmsten Verbrechen, 
das die alten Ägypter kannten — die 
Plünderung eines Pharaonengrabes - 
fand statt. Die Ruhestätte Sethos I. wur- 
de ausgeraubt. In drei Tagen soll der 
vermeintliche Täter öffentlich hinge- 
richtet werden. Ihr schlüpft in die Rol- 
le des jungen Ramose, dessen Vater der 
greulichen Tat bezichtigt wird. Ramose 
glaubt als einziger an dessen 
Unschuld, jedoch kann er das nur 
beweisen, indem er den wahren 
Grabräuber findet. 

Im Spiel seht Ihr durch Ramoses Augen 
und könnt Euch mittels D-Pad, Analog- 
stick oder Maus um 360° drehen und 
den Blick auch nach oben oder unten 
richten. Die Suche nach den Verbre- 


chern gestaltet sich aus- 
gesprochen schwierig. 
Zwar ist das Grab schnell 
entdeckt und Ihr tastet 
Euch durch das Dunkel 
der Gänge. Aber die 
Wände sind mit tausen- 
den Reliefs (die unter der 
Betreuung franzö- 
sischer Ägyptologen ori- 
ginalgetreu nachge- 
zeichnet wurden) ver- 
ziert und hinter 
jedem könnte ein 
wichtiges Indiz ver- 
steckt sein. Währ- 
end der Suche sind 
Schlangen zu 
erschlagen, Fallgru- 
ben müssen überbrückt 
und Grabwächter beim 
Plausch be-lauscht werden. 
Später geht es aus dem Grab hinaus hinü- 
ber zum Dorf Deir El Medineh und in den 
Tempelbezirk Karnak. Die Handlungsorte 
sind originalgetreu gestaltet und die Figu- 
ren teilweise historisch verbürgt. Hinter- 
grundinformationen zu den einzelnen 
Personen, Orten und Objekten könnt Ihr 
in der umfassenden Enzyklopädie nach- 
schlagen. Dort findet Ihr auch Fotos von 
den meist im Ägyptischen Museum in 
Kairo ausgestellten Funden. 
Leider hat diese Fülle an Informationen 
auch einen großen Nachteil. Aus der 
Menge der Eindrücke die wichtigsten, zur 
Lösung des Falles notwendigen Hinweise 











Pharaonenkrim 
3D. Mit einer 
millimetergenau 
/ recherchierten 
Intrige um einen 
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Grabraub im alten Ägypten fordert Ravensbur- 
ger Interactive erwachsene Spieler heraus. 


herauszufiltern, gestaltet sich nicht sehr 
einfach. Steht Ihr einmal an einem kniffli- 
gen Problem an und wißt überhaupt nicht 
mehr weiter, bekommt Ihr auch keine 
weitere Hilfestellung vom Programm. 
Ebenfalls als nicht ideal stellt sich die 
Grafik heraus. Zwar könnt Ihr die 
Blickrichtung frei um 360° schwenken, 
jedoch sind Bewegungen im Raum 
nur blockweise möglich. Auch 
die Qualität des Gezeigten 
(auf dem PC sah das Ganze 
ja schon recht beein- 
druckend aus). ist nicht 
gerade berauschend. 
Weder die Charakterbil- 
der, noch die In-Game- 
Grafik können derzeit son- 
derlich begeistern. Vor 
e allem bei den zahlreichen 
Gesprächen (die absolut nicht 
lippensynchron ablaufen) fallen 
auch die sehr langen Ladezeiten unange- 
nehm auf. 
Bei Grafik-Adventures ist Sonys Kiste, 
bedingt durch den geringen Arbeitsspei- 
cher, maßlos überfordert, was uns ja auch 
schon Discworld und Baphomets Fluch 
deutlich aufzeigten. Aber bis zum end- 
gültigen Release ist ja noch etwas Zeit 
und wenn noch einiges an Arbeit vor 
allem in die grafische Darstellung und in 
die Minimierung der Ladezeiten gesteckt 
wird, könnte trotzdem ein spannendes 
Spiel, das vor allem den Schwerpunkt auf 
Mulitmedia-Entertainment legt, dabei her- 
auskommen. cd 
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PHARAO 
System: PlayStation 
Name: Das Grab des 
Pharao 
Genre: Grafik-Adventure 


Hersteller: Cryo 
Geplanter Erscheinungstermin 


2. Quartal 1999 
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Die meisten brauchen Jahre, den 
anderen gibt’s der Herr scheinbar 
im Schlaf: Die Rede ist in diesem 
Fall von Accolades Demolition 
Racer, das wir bei einer Präsentation in 
München nach nur zwei Monaten Entwick- 
lungszeit bereits in Augenschein nehmen 
durften. 


ie stellt man denn nun ein 
brandneues PS-Spiel innerhalb 
so kurzer Zeit auf die Beine? Ganz ein- 
fach: Man nehme Altbekanntes (in die- 


Demolition sem Fall die Engine von Test Drive 5) und 
Racer überarbeite es bzw. gebe vor, es "heavily 
System: PlayStation modified" zu haben, um in den Worten 
Name: DemolitionRacer " von Accolades Product Manager Erica 
Genre: 9D-Crash-Racr | Krishnaworthy zu sprechen. Eigentlich 
Hersteller: Pitbull - müßte Demolition Racer ja auch 
 Syndicate/Accolade ' 


2 Destruction Derby 3 heißen, 
Emma. eokanlenie. | denn genau das soll aus die- 

E* sem Projekt werden. Lei- 
der liegt die Lizenz hier- 
für aber noch bei 
Reflections (Driver), die 
für die ersten beiden 
Teile verantwortlich 
zeichnen. Gemacht 
haben das sehr erfolgrei- 
che Duo zum Großteil 
allerdings einige abtrünni- 
gen Reflections-Programmie- 
rer, die sich seitdem Pitbull Syn- 
dicate nennen und den Namen Test 
Drive inzwischen etwas überstrapazie- 
ren (Teil sechs wird auf der E3 in L.A. 
gezeigt). Nun aber zum eigent-lichen 

Game: Natürlich wird auch hier 
gefahren und nebenbei die 
Umgebung und die Konkurrenz 
geschrottet. Ganz so leicht 
wie bei Destruction Derby 2 
(billige Siege waren durch 
einfaches Kehrtwenden und 
Rammen der Gegner mög- 
lich) soll es dem Spieler 
jedoch nicht gemacht wer- 
den: Diesmal wird Euch eine 
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ausgewogene Kombinati- 
on aus fahrerischem Kön- 
nen und geschicktem 
Blechkontakt abverlangt. 
Gerast wird auf recht 
außergewöhnlichem 
Grund: Verlassene Flug- 
zeugträger, Parkhäuser 
mit Superjumps und 
Schrottplätze. Freunde 
der gepflegten Zerstörung 
dürfen sich wieder über verschiedene 
Bowfs freuen, in denen das gnadenlose 
Prinzip "jeder gegen jeden" (oder mal 
wieder "alle gegen Euch"?) gilt und die 
Polygon-Fetzen nur so flie- 
gen. Um noch realisti- 
schere Crashs und 
Unfälle zu garan- 
tieren, implemen- 
tierte man an 
jedem Wagen 
(aufgrund der 
Thematik leider 
allesamt nicht 
® lizensiert und 
somit reine Phan- 
tasie-Geschosse) 13 
Schadenspunkte, an 
denen Deformationen 
auftreten können — rauchende 
und brennende Motorhauben inklusive. 
Da es sich bei der gezeigten Version um 
eine sehr frühe Alpha handelte, kann 
man zu diesem Zeitpunkt über Game- 
play und Grafik noch nicht allzuviel aus- 
sagen — haufenweise Pop-Ups und Clip- 
ping-Fehler wollen auf jeden Fall noch 
ausgemerzt werden. Derzeit wird übri- 
gens gerade an der Animation von 
Streckenelementen wie Kränen gearbei- 
tet. Eins wissen VG-Leser jedoch auf 
jeden Fall: Die Test Drive 5-Engine ist 
sicher nicht der Rennspiel-Weisheit letz- 
ter Schluß (siehe Test in VG 12/98 mit 64 
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Demolition Racer wurde von ehemaligen 
Destruction-Derby-Jungs gemacht. 


Diesmal soll Euch ein ausgewogenes Maß 
an Fahrkunst & Grashs abverlangt werden. 


Für ein realistisches Schadensverhalten 
sind die Boliden an 13 Stellen verformbar. 


Prozent Spielspaß). Damit aus Demoliti- 
on Racer was Ordentliches wird, muß 
daran noch ganz schön gefeilt werden, 
wenn sie schon als Basis dient. rk 
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Eine Neuauflage der berühmten DD-Bowls mit 
der Devise "jeder gegen jeden“ rockt! 





Grafisch war die gezeigte Version noch eher 
unspektakulär — wir wollen mehr Animationen! 





/ N 7 J 3 7 r , sg 7 sich die Spie- 
7) ’ u j — — ler deutlich 

7 besser frei 

und decken 

Neuerung ist das verbesserte die gegneri- 

Paß-System, in welchem Ihr schen Kontra- 

zwischen dem direkten Pas- henten wesent- 

sen in die Blickrichtung des lich effektiver als 

Spielers, einem Cursor-- noch im Vorgän- 

gesteuerten Passen (mit ger. Neben Spiel- 

einem zusätzlichen Button modi wie Einzel- 

bestimmt Ihr den Mitspieler, spiel, Play-Offs und 

der den Ball erhalten soll) Meisterschaft bietet NBA 

! und dem bekannten Icon- Pro’99 zwei zusätzliche Vari- 

TEEN) © Passen mittels eingeblende- anten. Zum einen den Drei-Punkte- 

ter Symoble wählen könnt. Shoot-Out, in dem Ihr in 60 Sekunden System:  Playstation/ 








2 h 5 \ 3 Nintendo 64 
Ebenfalls einer Frischzellen- aus verschiedenen Positionen den Ball Name: NBAPrO’99 
kur wurde das Spieltempo versenken und dabei ständig auf eine genre: Basketball- 
Dank dem intelligenten Verhalten Eurer Teamkollegen und die Künstliche Intelli- Anzeige achten müßt, die Eure körperli- Simulation 
klappt das Paßspiel perfekt. genz unterzogen. So laufen che Verfassung anzeigt, Und zum ande- Hersteller: Konami 
ren die Slam-Dunk-Challenge, bei der Geplanter Erscheinungsti 
usgestattet mit den Original Ihr verschieden schwierige Dunks durch Mitte 1999 


das korrekte Wiederholen einer kurz 
eingeblendeten Tastenkombination aus- 
führt. Für alle, denen die Original-NBA- 
ler nicht ausreichen, wurde eine 
umfangreiche Create-a-Player-Option 
integriert. Im direkten Vergleich der bei- 
den Versionen fällt auf, daß die PlaySta- 
tion-Version deutlich flüssiger spielbar 


Spieler- und Teamlizenzen ver- 
sucht Konami mit NBA Pro’99 am Refe- 
renzthron des übermächtig scheinenden 
NBA Live‘99 zu kratzen. Und wenn man 
sich die Vorab-Versionen für das N64 
und die PlayStation ansieht, könnte die 
Rechnung zumindest in einigen Punkten 
durchaus aufgehen. In beiden Versionen 





fällt zunächst einmal das ausgezeichne- ist und auch grafisch einen besseren Ein- 
te Motion-Capturing auf, das den Korb- Achtet auf den Anschlag an der rechten druck macht. Ob sich dieser Unter- 
akrobaten absolut butterweiche Bewe- Seite. Von ihm hängt die Treffsicherheit schied bis zur finalen Version noch rela- 
gungen verleiht. Eine weitere positive Eures Spielers ab. tivieren wird, bleibt abzuwarten. ab 
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Hudson’s Haı 


chen besucht nun nach verschiede- 
nen Auftritten in anderen Genres 
die PlayStation auch in seiner 
Originalform. 





System: 


PlayStation 
Name: Bomberman Ä 
Genre: Multiplayer Fun 
Hersteller: Hudson Soft 
Geplanter Erscheinungstermin; 
Sommer 1999 F 








bermänner getestet, 
m einen war da Bom- 








ind Hofmaskott- 


ultiplayer-Spaß in 

Reinform. Dafür 
steht der Name Bomberman 
schon seit Beginn der Serie, 
die in den 90er Jahren (das 
erste Bomberman kam 1985 
auf dem NES heraus) ihren 
Anfang nahm. Für diejeni- 
gen unter Euch, die Bomber- 
man noch nicht kennen (hey - Ihr habt 
einen Teil der Video-Game-Geschichte 
verschlafen!), hier kurz das Spielprinzip: 
In einer aus der Vogelperspektive darge- 
stellten Arena stehen sich bis zu fünf 
Helmträger gegenüber. Ihr einziges 
Ziel: Die totale Vernichtung des Geg- 
ners. Dies geschieht jedoch nicht mit 
herkömmlichen Prügelwerkzeugen -— 
nein, ein echter Bomberman geht gleich 
aufs Ganze. Denn hier ist 
der Name Spiel. $o steht 
Euch ein unbegrenztes 
Arsenal dieser Explo- 
sivkörper zur Verfü- 
gung, die Ihr 
geschickt plazie- 
ren müßt, um die 
Gegenspieler zur 
Raison zu brin- 
gen. Wenige 
Sekunden nach- 
dem die Bombe 


auf den Boden gelegt 
wurde, explodiert diese, 
wobei die Explosions- 
wellen sich in alle vier 
Himmelsrichtungen aus- 
breiten. Jeder, der in den 
Feuerstrahl gerät, wird 
dann gnadenlos geröstet. 
Auf den Spielfeldern ver- 
teilt sind zahlrei- 
che Blöcke, die 
zum Teil auch 
mit Bomben zer- 
stört werden kön- 
nen. Manchmal hin- 
terlassen gesprengte Mauern auch 
einige delikate Extras, mit denen 
sich die Power Eurer Kracher noch 
mal kräftig aufstocken läßt. Mit 
dabei sind unter anderem auch 
Items, die die Reichweite des Feu- 
erstrahls erhöhen, es Euch ermög- 
lichen, mehrere Bomben auf ein- 
mal zu werfen, oder Handschu- 
he, mit denen Ihr bereits gelegte 
Bomben noch einmal weiter- 
schubsen könnt. Mit etwas Glück 
erhascht Ihr auch eines der Reittiere 
(vergl. auch Test Bomberman Fantasy 
Race), die neben unterschiedlichen Spe- 
zialfähigkeiten auch noch den Vorteil 
mit sich bringen, daß sie Euch vor einer 
Explosion schützen. 
Im Optionsmenü läßt sich so ziemlich 
alles von der Anzahl und Art der verfüg- 
baren Extras bis zu Rundenzahl einstel- 
len. Ein nettes Feature ist die Möglich- 
keit, daß bereits aus dem Spiel ausge- 
schiedene Spieler vom Bildschirmrand 



















Das ist der Grund, warum man sich dieses 
Spiel kauft: Zu fünft fliegen die Fetzen. 
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| Tja - so sieht's aus, wenn ein Spieler 
 ausscheidet. Seine ganzen gesammelten 
Extras werden auf dem Spielfeld verteilt, 
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==) Ein bereits ausgeschiedener Spieler wirft 


%| weiterhin schadenfroh mit Bomben. 
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aus weiterhin Bomben auf die verblei- 
benden Kombattanten werfen und diese 
ziemlich durcheinanderbringen können. 
Für Solospieler ist auch wieder der 
Single-Player-Mode mit dabei. Hier 
müßt Ihr alle auf dem Spielfeld anwe- 
senden Feinde eliminieren, um den Aus- 
gang zur nächsten Stage freizuschalten. 
Ab und an wartet auch ein Endgegner 
auf seine Abreibung. 

Wie bereits eingangs erwähnt, ist, war 
und wird Bomberman immer ein reines 
Multi-Player-Game bleiben. Alleine wird 
die ganze Sache schon nach wenigen 
Minuten recht fad. Zwar könnt Ihr auch 
den Mehr-Spieler-Modus solo spielen 
(paradox?), wobei dann die PlayStation 
die Rolle der restlichen Spieler über- 
nimmt — aber richtig Laune kommt doch 
erst ab drei menschlichen Kontrahenten 
auf. Habt Ihr also öfters mal ein paar 
Kumpels vor dem Screen, ist Bomber- 
man (noch immer) das ideale Spiel für 
Euch. cd 








Am Start ist das Teilnehmerfeld noch dicht 
gedrängt. Erwischt Ihr aber keinen Blitz- 
start, seid Ihr sehr schnell hintendran. 


In den Bonusrennen könnt Ihr Euer Konto 
noch zusätzlich aufstocken. 


Wer Sprints geschickt einsetzt, kann sich 
dadurch einen großen Vorteil verschaffen. 





J edoch nimmt kein Bomberman, der 
etwas auf sich hält, in herkömmli- 
chen Rennboliden Platz. Wenn also nor- 
male Autos nicht den hohen Ansprüchen 
genügen, was läge dann näher, als die 
schon aus den vorangegangenen Bomber- 
man-Spielen bekannten Reittiere zu 
besteigen und diese durch die Gegend zu 
scheuchen? 

Zur Auswahl stehen sechs der niedlichen 
Helmträger, die nur darauf warten, sich in 
den Sattel eines der zwölf Reittiere zu 
schwingen und gegen die restliche Bande 
anzutreten. Bomberman Fantasy Race ist 
ein Fun-Racer reinster Güte und erinnert 
von seiner Aufmachung her irgendwie an 
eine Mischung aus Super Mario Kart und 
dem Chocobo-Rennspiel aus Final Fanta- 
sy VII. Auch Bomberman’s Reittiere (unter 
ihnen sind Känguruhs, Dinosaurier und 
viele mehr zu finden) verfügen wie die 
Chocobos über einen Powerbalken, der 
sich bei eingelegten Sprints langsam ver- 
mindert. Ist dieser Balken leer, stehen erst- 
mal für einige Zeit keine Sprintattacken 
mehr zur Verfügung - das kleine Tierchen 
muß sich ja auch mal erholen. Hier ist 
also etwas Taktik gefragt, denn nichts ist 


ärgerlicher, als wenn man 
kurz vor dem Ziel keine 
Reserven mehr übrig hat 
und das ganze Feld noch 
an einem vorbeizieht. Um 
Zugang zu den einzelnen 
Rennen zu erhalten, müßt 
Ihr vorher ein Startgeld, 
das je nach Schwierig- 
keitsgrad variiert, 
abdrücken. Zu der Kohle 
gelangt Ihr, wenn Ihr 
bei vorhergehenden Ren- 
nen zumindest als Dritter durchs Ziel 
gelangt und dadurch eine Sie- 
gesprämie kassiert. Mit dem so 
gewonnenen Geld können auch $ 
noch diverse Extras wie Speed | 
Ups, Homing- und Dreifachbomben 
gekauft, sowie neue, schnellere Reittiere 
in den Stall gestellt werden. Die sieben 
Kurse befinden sich alle auf einem riesi- 
gen Rummelplatz und sind nur so 
gespickt mit gemeinen Fallen und Hinder- 
nissen. Wie in Super Mario Kart sind 
auch, auf den Rennstrecken verteilt, zahl- 
reiche Extras zu ergattern. Nur wer diese 
geschickt nutzt, wird gegen die anderen 
Mitstreiter Land sehen. Diese schenken 
sich (und Euch) nämlich nichts und wer- 
fen mit Bomben nur so um sich. 
An Rennmodi stehen Euch das übliche 
Championship, Time Trial und Multiplay- 








Bomberman 
scheint Gefallen an 
anderen Genres zu 
finden. Seine 

“= neueste Exkursion 
| führt ihn nun auf 
die Rennstrecke... 





er (Splitscreen — auch ein 4-Player-Mode 
wird eingebaut) zur Auswahl. Nach jedem 
Rennen könnt Ihr Eure Rennkarriere auf 
Memory-Card abspeichern. Richtig span- 
nend wird’s im 2-Player-Mode, wo Ihr mit 
dem gespeicherten Charakter gegen den 
eines Kollegen antreten könnt. Als Sie- 
gesprämie winkt eine zuvor eingesetzte 
Summe an Goldstücken. 

Obwohl Bomberman Fantsy Race grafisch 
sicher kein Highlight darstellt, wissen das 
typische Anime-Styling und die pop- 
pige Farbgebung trotzdem zu gefal- 


N len. Die Soundkulisse besteht aus 


japanischer Kindergarten- und 
Jahrmarktsmusik, fügt sich aber 
- ganz gut in das Gesamtbild ein. 
Einiges an Feintuning muß jedoch noch 
an der Steuerung und der Frame-Rate 
gemacht werden. Bei zu vielen Spielfigu- 
ren und Explosionen (und derer gibt es 
viele) auf dem Schirm geht die Engine 
doch merklich in die Knie. Steuerungs- 
technisch muß auf alle Fälle noch die 
Analogsteuerung integriert werden, denn 
mit dem Digi-Pad lassen sich die Viecher 
nur sehr störrisch durch die Kurse dirigie- 
ren, Bleibt nur zu hoffen, daß das ganze 
Feintuning gewissenhaft gemacht wird. 
Sollten noch alle Ecken und Kanten abge- 
schliffen werden, dürfen wir uns schon 
auf einen sicher sehr spaßigen Fun-Racer 
freuen. cd 





System: PlayStation 
Name: Bomberman 
Fantasy Race 
Genre; Fun-Racer 
Hersteller. Hudson Soft 
















Geplanter Erscheinungstermin 


2. Quartal 1999 















Kurz vor Redaktionsschluß kam 
doch tatsächlich Stefan Luludes 


von Acclaim be 
hatte zwei schö 


sehen von Sönkes Biene-Maja 


Spielzeug - im 


System: PlayStation/ 
Nintendo 64 

Name: WWF Attitude 

Genre; Wrestling 


Hersteller: Acclaim 


N64: August 
PSX: Juli 


Wrestling Fans in 


Deutschland? 


Ja gibt's denn sowas? Trotz 
des zugegebenermaßen 
popeligen Preises (obwohl 
die Video Games schon 
einen gewissen Sammler- 
wert besitzt) war die Reso- 
nanz auf unser Gewinnspiel 
in der letzten Ausgabe über- 
wältigend. Da es anschei- 
nend doch einige Wrestling 
Fans im deutschsprachigen 
Raum gibt, bringen wir an 
dieser Stelle einen kleinen 
Hinweis (die Hardcore Fans 
werden’s eh schon wissen) 
an: Solltet Ihr einen internet- 
tauglichen PC daheim herum- 
stehen haben, surft doch mal 
bei http://members.aol.com/ 
CyBeN1998 bzw. http://www. 
cyben.de vorbei. Das ist der 
größte deutsche Online- 
Wrestling-Newsletter. Dort 
wird sicherlich keine Eurer 
Fragen unbeantwortet blei- 
ben. 
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i uns vorbei und 
ne Dinge — abge- 


Gepäck: 


DL“ zwar die neue- V 
sten Versionen von EEE 


WWF Attitude für PSX und 
N64. Nachdem sich unser lieber Dirk 
stundenlang prächtig mit dem Charakter- 
editor amüsiert hatte, durfte Christian 
auch noch kurz das Game selber 
abchecken. Erster Eindruck: mächtig 
prächtig! Schon der Einmarsch der 
Wrestler versetzt Euch in Erstaunen. Die 
— wie schon beim Vorgänger - unter Mit- 
hilfe von 3:16 motion-gecapturten Figu- 
ren marschieren originalgetreu wie 
die echten Gladiatoren in den Ring. 
Wenn z.B. Der Herr der Dunkelheit 
zur Originalmusik in den durch 
blaue Scheinwerfer angestrahlten 
Ring steigt und langsam seine Hän- 
de hebt, plötzlich das Licht angeht 
und das Publikum zu jubeln 
beginnt, dann wissen die Fans unter 
Euch: Hier bin ich zu Hause. Auch 
die Animationen der restlichen 
Kämpfer wurden nahezu perfekt 
umgesetzt. Als Beispiele seien hier 
nur die typisch locker-lässige Gang- 
art von Stone Cold oder die über- 
heblichen Bewegungen des Kochs 
erwähnt. Mankind setzt sich vor 
dem Match erst mal auf den Boden 
und redet noch ein Paar Worte mit 
Socko. 

Jeder Wrestler kommt mit seinen 
spezifischen Moves, welche sich 
komfortabel mit einfachen Button- 
Kombinationen ausführen lassen, 
und die wirklich sehr realistisch 
aussehen, daher. Auch wenn diese 
sehr frühe Version noch mit zahlrei- 
chen Fehlern zu kämpfen hatte, ließ 
sie sich schon einigermaßen flüssig 
spielen, was unsere hohe Erwar- 
tungshaltung nur noch mehr schürt. 


An Optionen gibt es wirk- 
lich nichts, was Ihr nicht 
einstellen könnt — Dirk’s 
Charaktereditor wurde ja 
schon eingangs erwähnt. 
Von der Farbe der Rings- 
eile und der Lampen über 
das Logo, das den Ringbo- 
den ziehren soll, bis zum 
Vorhang, der den Ring 
abdeckt, wurde alles 
berücksichtigt, 

Damit die Langzeitmoti- 
vation nicht zu kurz 
kommt, werden im end- 
gültigen Spiel 15 Single- 
Player- und 21 Multi-Play- 
er-Modes (Tornado, Royal Rumble, Batt- 
le Royale, Lumberjack - um nur einige 
zu nennen) integriert sein. Ach ja - eine 
letzte Meldung: Auf dem N64 läuft das 
ganze auch noch in HiRes ab (ohne 
Expansion Pak). Wrestling Fans, seid 
gespannt — wir halten Euch weiterhin auf 
dem laufenden. cd 
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Muskelberge am Boden: Wer nun wen 
pinnt, läßt sich schwer sagen. 





Und hier der übliche Shot mit den Mädels. 


Im Trainingsmodus könnt Ihr Eure Technik 
mit einem Dummy-Kämpfer verbessern. 
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Die Gladiatoren 


Wir machten uns für Euch schlau und 
präsentieren hier die Liste der offiziell 
bestätigten Wrestler: 

The Rock (is cooking), Ken Shamrock, 
Stone Cold Steve Austin (Hell ya), The big 
Bossman, X-Pac, Val Venis, Owen Hart, 
The Undertaker, Goldust, Kane, Mankind 
(mit Socko), D'Lo Brown, Christian 
(Daxer?- welche Ehrel), Taka Michinoku, 
Al Snow, Bradshaw, Mark Henry, Brian 
Christopher, Jeff Jarrett, BA Billy Gunn, 
Gangrel, Triple-H, Mosh, Steve Blackman, 
Dr. Death, The Road Dogg, Edge (eine 
Zeitung?), Thrasher, Droz, Faroog — macht 
in summa 30 Wrestler. 

Unter den restlichen zehn werden ver- 
mutlich die wunderschöne WWF 
Women's champion Sable (ich liebe sie), 
Jaqueline und Chyna sein. 


EN... 


IE 


Im Nahkampf verfügen die Recken über 
einen leichten und einen harten Schlag 
sowie über eine „Ausfallschrittatlacke“ 


Gegen Magieangriffe schützt Ihr Euch 
mittels eines temporären Energieschildes. 


Die Fernangriffe sind mit schönen 
Effekten durchweg gut in Szene gesetzt. 


uf den ersten Blick erinnert 


Destrega sofort an eine 
Mischung aus Power Stone, den Action- 
Szenen aus Unholy War und einer Prise 
Psychic Force. Wie bei diesen genann- 
ten Titeln läßt sich die Spielfigur mittels 
D-Pad oder Analogstick durch die frei 
begehbaren Kampfarenen (die eine 
beachtliche Größe aufweisen können, 
aber bei weitem nicht so detailliert 
gestaltet sind wie z.B. bei Power Stone) 
steuern. Mittels Drei-Button-Belegung 
(der vierte ist zum Springen da, mit L 
und R wird gedeckt bzw. gesprintet) 
deformieren sich die Kombatanten die 
Visage. Ab einer gewissen Distanz zum 
Gegner werden aus den Nah- 
kampfattacken automatisch Fernangriffe 
wie Feuerbälle oder Wirbelstürme, die 
sich durch bestimmte Button-Kombina- 
tionen zu gewaltigen Multi-Hit-Kom- 
bos ausbauen lassen. 

Nach dem beeindruckend gemach- 

ten Intro findet Ihr 
Euch im Startscreen 
wieder, wo sich die 
zahlreichen 
Spielmodi prä- 
sentieren. Vom f 
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üblichen Kampfmodus 
über Story-, Versus-, 
Time Attack-, Survival-, 
Trainings- bis zum 
Team-Battle- Mode ist 
eigentlich alles da, was 
das Prüglerherz 
begehrt. An Kämpfern 
steht eine Auswahl aus 
zwölf Charakteren — 
fünf bezaubernde 
Gören und sieben har- 
te Burschen - zur Verfü- 
gung. Die Riege der Dyna- 
sty Warriors kann übrigens auch freige- 
spielt werden. Allesamt sind sie sehr 
schön designt und auch mit einer 
Prise Persönlichkeit ausgestattet (im 
Storymodus erfahrt Ihr, daß alle 
zueinander in einem bestimmten 
Verhältnis stehen). Eine nette Beiga- 
be ist auch das integrierte Charak- 
terprofil, das für jeden Haudegen 
einzeln abgefragt werden kann. Lei- 
der beschränken sich deren Unter- 
schiede aber nur auf die grafische Prä- 
sentation, im Kampf selber werdet Ihr 
schnell merken, daß es im Prinzip egal 
ist, für welche Figur man sich entschei- 
det — fast alle Moves der Streitbolde 
sind gleich. 
Das interessanteste Feature in Destrega 
dürfte aber wohl der Storymodus sein. 
Als. junger Held begebt Ihr Euch, nach- 
dem Euer Heimatdorf von einem 
ebenso bösartigen wie herrsch- 
süchtigen Tyrannen niedergebrannt 
und sämtliche Einwohner 
gemeuchelt wurden, auf 


is den Kriegspfad. Da 


Ihr alleine aber keine 
Armeen des Unholds habt, 






Chance gegen die 


erngin 





6 Games 





Buchstäblich 
in letzter Sekunde vor der 
Deadline erreichte uns die PAL- 
Preview-Fassung von Koeis Fan- 
tasy-RPG-Beat’em-Up. 


müßt Ihr zuerst die im Car 


Untergrund operierende 
Resistance ausfindig 
machen und um Hilfe 


System: PlayStation 
bitten. Zwischen dem Name: Destrega 
stundenlangen (und Genre: Beat'ern Up 


schlecht synchronisierten) Gelaber dürft 
Ihr ab und an sogar selbst einmal Hand 
anlegen -— und zwar im Kampfmodus. 
Hier auch nur ansatzweise von einem 
Rollenspieleinschlag zu sprechen, ist 
glatte Übertreibung. 

Was von der Idee her sicher Potential 
hätte, ist in der Praxis leider nicht gera- 
de das Gelbe vom Ei. Nach einer kurzen 
Weile werdet Ihr feststellen, daß auch 
nur der geringste Versuch, etwas Taktik 
in die Kämpfe zu bringen, sofort im 
Keim erstickt wird. Das Beste ist wirk- 
lich, stur um den Widersacher herumzu- 
laufen und -springen und wild drauf los 


Hersteller: Koel 
Geplanter Ersch 


Oktober 19998 


| | terre 


ET | 


zu ballern. Mit etwas Glück lassen sich 
so die meisten Kämpfe siegreich überste- 
hen. 

Am meisten Spaß macht - wie meistens 
- noch der Zwei-Spieler-Modus. Da 
dann beide Spieler nicht wissen, was sie 
da eigentlich so machen, kommt zumin- 
dest ein wenig hektische Heiterkeit auf. 
Ich will an dieser Stelle Destrega nicht 
schlecht machen — es hat gewiß seine 
Momente (gute Grafik, toller Sound, 
nette Effekte). Aber irgendwie sind die 
Höhepunkte, die ein gutes Game von 
einem mittelmäßigen unterscheiden, 
einfach nicht da. Bis zum geplanten 
Release haben die Jungs noch wirklich 
viel zu tun, um ein gutes Spiel auf die 
Beine zu stellen. cd 
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eiden sich zum Teil grundlegend 
i ten Euch hier zu sami- und sind sehr stark vom bevorzugten Fahrstil ab 
lichen 16 Rennstrecken In Racing Simulation 2 hängig. Betrachtet 
die für einen Platz auf de i 


ie angegebenen Werte 
grundsätzlich als Richtwerte, da je nach individu- 
ellem Fahrstij Veränd 


erungen möglich sind. 
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SOFTWRRE-TIPS 





Damit nicht nur PS-Freaks auf Ihre Ko- te noch in eigener Sache: Wir freuen 
sten kommen, findet Ihr in dieser uns natürlich über jedes eingesandte 
Rubrik wie gehabt hilfreiche Kniffe Galerie-Bild, doch habt bitte Ver- 
und kleine Tricks zu aktuellen Ga- ständnis dafür, daß wir nur selbst- 
mes. Da wir übrigens in einer gezeichnete Motive veröffentlichen 
Vielzahl Eurer Zuschriften dazu können. Also schickt bitte keine 
aufgefordert wurden, vermehrt Fotokopien oder offensichtlich ab- 
Cheats zu Game-Boy-Color-Spielen „’  gepausten Motive mehr ein. Anson- 
abzudrucken, ist uns Euer Wunsch sten, wie immer: Viel Spaß beim Aus- 
selbstverständlich Befehl. Eine kleine Bit- probieren und bis zum nächsten Mal. 


FLINKE 
FINGER 









De Rupp % 
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Pr h sAltdnn GEMWIS/CLETN EI 
Snowboard Kids 2 — — 
Wem das mühsame Erspielen sämtlicher Bo- Drückt im Titel-Screen den Z-Trigger, B, C, t, 
nus- Strecken,Boards und Charaktere zu müh- +, Analog-=, Analog-“, t,R,Z,A. 
selig ist, wird für den folgenden Chaet mit S- Die zusätzlichen Boards verfügen übrigens 
cherheit Verwendung finden. über folgende Fähigkeiten: 

4 Saure . . kr 
54 6 sam 99 Tips-Hotline: 04,90/87 32 6814 

ER von 11.00 bis 24X00'Uhr, DM 3,63/Min 


Snowboard Fähigkeit 

Poverty Zieht dem Gegner Geld ab 

Feather Ermöglicht weitere Sprünge 

Ice Rutscht besser um Kurven 

Star Keine besonderen 
Fähigkeiten bekannt 

Rich Erhöht den Kontostand 

Dragon Spendiert Raketen und 
Flügel 

Ninja Unsichtbarkeit 

Charm Schützt gegen Geister 

High-Tech Mehr Speed 


COLOR 
GAME BOY EOLOR 


Wario Land 2 


Auch für dieses Hosentaschen-Meisterwerk ha- 
ben wir selbstverständlich einen kleinen Kniff 
parat. 





Drückt im Titel- 
Bildschirm A, B, B, 
A, B, A um direkten 
Zugang zu allen 
Leveln zu bekom- 
men. 


NINTENDO 564 
Lode Runner 3D 
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rt 


90/87 32 68 14 
JUhr, DM 3,63/Min 


Tips-Hotline: 
von 11.00 bis 2400K 








SOFTWARARE-TIPS 


Die Veteranen unter Euch, die sich bereits 
durch die ersten Versionen dieses Klassikers 
gekämpft haben, können getrost weiterlesen. 
Allen anderen wollen wir mit diesem Cheat ei- 
ne kleine Hilfestellung geben. 


Um ein Level-Auswahlmenü freizuschalten, 
pausiert das Game mit der Start-Taste. Haltet 
dann den Z-Trigger und drückt R, B, A, B, A, C- 
t,Cc4,Cc+-,C--,C1,C14,C*-,C-+ 

Ein Sound-Effekt bestätigt Euch die richtige Ein- 
gabe. Mit der nun freigeschaltenen "Unlock 
Worlds"-Option könnt Ihr jeden beliebigen Le- 
vel anwählen. 


PLAYSTATION 2 
Rollcage 





Schnell sein reicht nicht, wenn man in diesem 
Future-Racer einen Blumentopf gewinnen will. 
Wer ohne langes Trainieren in den Genuß aller 
Strecken kommen möchte, sollte folgende Cheats 
ausprobieren. 

Um alle Strecken im Easy-Schwierigkeitsgrad frei- 
zuschalten, gebt als Paßwort EEFNIEBA ein. 


Um alle Strecken im Hard-Schwierigkeitsgrad 
freizuschalten, gebt als Paßwort EEFPHMBC oder 
FAFNOEAP ein. 


Um um schließlich alle Strecken im Experten- 
Schwierigkeitsgrad freizuschalten, gebt als 
Paßwort HEMPCMDD ein. 


Wer zusätzlich noch alle Mirror-Strecken sehen 
möchte, sollte als Paßwort EADNCMAH, BDGE- 
NADM oder EAFNLEAM eingegen. 


Wem es zuviel Arbeit ist, jeden Cheat einzeln 
einzugeben, der sollte einfach MAXCHEAT als 
Paßwort verwenden, um alle Ligen, Spiegel-Mo- 
di und Time-Trials freizuschalten. 





Ein Gargoil v von Marc Vogel gezeichnet. 
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Mit EADNCMAH erhaltet Ihr sogar noch ein zu- 
sätzliches Bonusfahrzeug. 


Und wer auf der Strecke für Platz sorgen möchte, 
kann nach der Eingabe des Paßwortes AlR- 
HORNS mit der Select-Taste seine Hupe aktivie- 
ren. 


DRERMERST 
Blue Stinger 


Dreamcast 


FL 
u ua hir 





Daß Ihr beim Einlegen der Blue-Stinger-GCD 
in einen PC einige interessante Artworks fin- 
den könnt, dürfte Euch mittlerweile bereits 
bekannt sein. Wir haben selbstverständlich 
noch mehr Tips zu diesem RE-Klone für das 
Dreamcast. 


Um in den Laboratorien-Trakt zu gelangen, 
müßt Ihr Janean nicht nur die entsprechende 
Karte geben, sondern nachdem sie die Karte 
eingefügt hat, folgenden Code in das Terminal 
eingeben: 0513 


Im Laufe des Spiels findet Ihr unter anderem 
diverse Bankkarten. Beim Bankautomaten 
könnt Ihr unter Eingabe des jeweiligen Codes 
über das Guthaben der Kartenbesitzer verfü- 
gen. 


Karteninhaber Paßcode Guthaben 
Eliot 3532 20 $ 
Kimra 1008 4000$ 
Yucatan 1861 5700$ 
Bermud 1394 6000$ 


Nachdem Ihr das Spiel komplett durchge- 
spielt habt, und mit dem anschließend gespei- 
cherten Spielstand ein neues Game beginnt, 
stehen Euch 200 Hassy-Drinks zur Verfügung 
(100 kleine und 100 große). Dies sollte Euch 
ermöglichen, das Spiel nahezu unbeschadet 
erneut durchzuzocken. 

Nach dem zweiten Durchspielen erhaltet Ihr 
eine hitzeempfindliche Laser-Gun, die Ihr 
sonst nirgends im Game finden oder kaufen 
könnt. Diese feuert vier wärmegesteuerte La- 
serstrahlen gleichzeitig ab. 

Solltet Ihr Blue Stinger nun noch einmal 
durchspielen, aktiviert sich der "Mad Mode", 
der durch einen Schriftzug neben der Ge- 
sundheitsanzeige angezeigt wird. In diesem 
Modus habt Ihr Zugriff auf alle Waffen, 200 
Hassy Drinks und unendliche Munition. 


SOFTWARE-TIPS 


Charlie Blast's Territory 





Es ist nicht gerade leicht, einen klaren Kopf zu 
behalten, wenn um Euch herum die Bomben 
nur so durch die Gegend fliegen. Damit Ihr 
trotzdem einen Blick auf die späteren Level 
werfen könnt, haben wir einige Paßwörter zu- 
sammengestellt. 


Level Paßwort 

2 4%5%,10%, Dame &, Dame &., 
3 Ab 5WI0AILA, 

4 As, 7%,6%9,6%2%9. 

5 GV, 2W,ASa,5WBY. 

6 9%, 10 $, Bube #, Bube 9, Dame 4. 
7 9%,109%109,7%5%8. 

8 As%,7%,8%,5%8%, 

9 6%,49,9%,6%, Dame &, 

10 7%,10WAsW, 94,69. 

11 7%,4%,9%,7%, Dame 9. 


12 69,4, IE, AS, 

13 5&9% BubeW, 6%, 4%, 
14 29%,3%9%3%2%. 

15 4%5%, Dame, 4% 8%, 
16 6%, Bube#, 2%, As$, 6%. 
17 69,2%, Dame, 7% 3%, 
18 6%, König, 10 W,As%, 3%, 


Trap Gunner 


© RUNNER 
N j 
h < 


a 


Auge um Auge, Zahn um Zahn, Das ist wohl 
am ehesten die Devise in diesem aufreiben- 
den Agentenspielchen. 





56 





Wollt Ihr gleich zu Beginn auf die Bonus-Cha- 
raktere zurückgreifen, gebt im Titelbildschirm 
folgende Tastenkombination ein: 

BEN 1ER OLAHRTIR2, 


Wenn Ihr dann noch sämtliche Bonuslevel 
freigeschaltet haben wollt, dann betätigt im 
Titelbildschirm 12 mal die Select-Taste. 

Um die Fallen zu wechseln, solltet Ihr L2, R2, 
NERIET LA, SEO ximeritel- 
bildschirm drücken. 


Wer nur die Hintergrundmusik ändern möch- 
te, kann ebenfalls im Titelscreen ©, R2, R1, 
A,X,DO,>,12,L1,t, +, + drücken. 


Wer den Kämpfern ein anderes Outfit zu ver- 
passen möchte, ist mit der Tastenkombinati- 
onR2,R1,4,0,%,0,-,4,-, t,L1,L2 gut 
beraten. 


All Star Tennis’99 #> 
Warum gerade bei Sportspielen der sogenannte 
Big-Head-Modus so beliebt ist, wird wohl für 





immer ein Rätsel bleiben. Spielt auch keine 
Rolle, für diese Tennis-Simulation haben wir 
ihn jedenfalls auch im Angebot. 


Haltet während eines laufenden Spiels LI + L2 
+RI +R2. 


Rampage 2: Universial Toı Ar) 
Mit nur einer-Handvoll Monster Großstädte 
zu zerstören macht zwar immerhin eine Wei- 
le lang Spaß. Aber spätestens nach ein paar 
Runden wünscht man sich doch Abwechs- 
lung. Und die haben wir in Form der norma- 
lerweise nur als Bonus-Charaktere verfügba- 
ren Extra-Monster. 


Um als George zu spielen, müßt Ihr als 
Paßwort SM14N eingeben. 

Steht Euch der Sinn eher nach einem Godzil- 
la-Verwandten, solltet Ihr hingegen S4VRS 


6 Kalanası 99 


nd 
u% 
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eingeben. Schon steht Euch Lizzie zu Verfü- 
gung. 


Wer sich hingegen zu Vollmondanbetern hin- 
gezogen fühlt, wird mit dem Werwolf Ralph 
seine Freude haben. Sein Paßwort lautet LVP- 
VS, 


Außerirdisch geht es nach der Eingabe ‘von 
NOT3T zu. Mit BIG4AL erhaltet Ihr den lila 
Kumpel des Alien Myukus. 


Legend of Legaia +> 


Auch wenn die folgenden Zaubersprüche 
nicht unbedingt notwendig sind, um dieses 
fantastische RPG erfolgreich durchzuspielen, 
erleichtern sie Euch zumindest den Endgegn- 
erkampf erheblich. 

Um die jedem Charakter eigenen Ra-Seru-Be- 
schwörungen zu erhalten, müßt Ihr einfach 


Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14 


von 11.00 bis 2400Uhr, DM 3,63/Min 





nur zu dem Genesis-Baum gehen, bei dem 
der jeweilige Charakter zum ersten Mal sein 
Ra-Seru erhalten hat. Beachtet aber, daß dies 
nur funktioniert nachdem Ihr Songi im Seru- 
kai besiegt habt. 


Nur zur Erinnerung hier die entsprechenden 
Lokations: 

Hauptcharakter (VAHN): Genesis Baum im 
Sol Tower‘s Untergeschoß (zu dieser Zeit ist 
Rim Elm ja bereits zerstört). 

Heroine (NOA): Berg Rikumoa 





Fighting Monk (GALA): Östlicher Voz-Wald 
Um den ultimativen Juggernaut-Spell zu er- 
halten, geht nach Songis Niederlage nach 
Ratayu. 

Anschließend begebt Euch nach Van Saryu, . 
wo Ihr Evil-Seru-Key erhaltet. Benutzt diesen 
dann im Untergeschoß von Ratayu (dort wo 
Ihr Van Saryu bekämpft habt). 

Am Ende des Korridors findet Ihr eine Schatz- 
truhe, die den Evil-Talisman enthält. Sobald 
Ihr diesen anlegt, erhaltet Ihr den Jaggernaut- 


The bees are gone, and a sweet 
INANELE ae U LP Krane: 
put his hand in! 





Spell. 


Dieser Talisman verringert zusätzlich die Zahl 
der Feindattacken. 

Ein überaus wichtiges Item erhaltet Ihr außer- 
dem noch in Rim Elm. Dort ist nämlich im 


Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14 
von 11.00 bis 24400’Uhr, DM 3,63/Min 
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GALERIE TE 








südwestlichen Baum ein Geheimer 
Gegner versteckt. Untersucht Ihr die- 
sen Baum, wird Euch eine Bienenkö- 
nigin angreifen. 

Wagt diesen Kampf nicht unter einem 
Level von mindestens 15 — 20. Ist die 
Biene besiegt, erhaltet Ihr den Honig, 
der alle Eure Statuswerte um 4 Punkt 
erhöht. 
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SOFTWARE-TIPS 


COLOR 
GAME Bor COLOR 
Die Schlümpfe im Alptraumland 


Mit den folgenden Levelcodes kommt Ihr direkt 
in die jeweiligen Level. 


Paßwort 


Level 


1 
2 
3 
4 
5 
1 


BDFG 
SMGB 
GPSB 
SNTM 
VTFS 
0 ZRMS 





a: 


Japaner und Höfli hkejl, ZW. 
schaut mal, was andere für Sor- 
gen haben. 


Während hierzulande große Kaufhausketten un- 
tereinander inkompatible Produktpakete verkau- 
fen, ohne sich groß zu einer entsprechenden Ent- 
schuldigung verpflichtet zu fühlen, sind uns in 
dieser Beziehung die Japaner ein ganzes Stück 
voraus. Bei untenstehender Abbildung handelt es 
sich um eine Verpackungsbeilage, die mittlerwei- 
le jedem in Japan verkauften VMS beiliegt: 

In diesem Hinweiszettel entschuldigt sich die Fir- 
ma Sega auf allerhöflichste Form bei Ihren Käu- 
fern für eine Fehlermeldung, die beim Drücken 
einer bestimmten Tastenkombination auf dem 
Memory-Manager-Screen erscheint. Hier eine 
kurze Übersetzung: 


Hinweis 








Im "File-Mode Bildschirm" befindet sich eine 
falsche Formulierung. 


Fehler: "XXX" (es handelt sich um jap. Lautschrift 
und ergibt eigentlich keinen logischen Sinn) 
Richtigstellung: "XXX" (jp. Lautwort für "Game") 
Da daraus jedoch kein Nachteil für den Ge- 
brauch entsteht, bitten wir Sie, 

dies als nichtig anzusehen. 


WIE SLÄUFT 


Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen" beachtet, erspart sich/uns unnötige Arbeit: 

1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weißem Papier (weder kariert noch liniert) einschicken. 
2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure 

Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl) an, damit Ihr Euer Honorar ohne 
Umwege und lange Wartezeiten bekommt. Bei Wohnsitz außerhalb Deutschlands wird Euch 
sowieso ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt. 

3. Wenn Ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette, 


Kleinvieh könnt Ihr auch faxen. 


4. Macht Euch nicht die Mühe aus Konkurrenzblättern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derar- 
tige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte 
auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wor- 


den sind, um unnötige Mißverständnisse zu vermeiden. 


Surfer: 


icht selbst von Euch nachgeprüfte Cheats werden anaden! 


ortiert! I! 


5. Tips und Lösungshilfen zu Mario 64, FF VIl oder zu indizierten Spielen könnt Ihr Euch schenken. 
Auch in Sachen Tekken, Toshinden, oder Tomb Raider sind wir bereits bestens eingedeckt. 
6. Die Belohnung: Für abgedruckte Tips winkt wie eh und je ein Honorar von mindestens 40 bis 


maximal 500 Mark! 


Unsere Adresse: 


WEKA Consumer Medien GmbH 


Redaktion VIDEO GAMES 
Rubrik: Tips & Tricks 
Gruber Str. 46a 

85586 Poing 


oder per Email an: aboumalit@wekanet.de 
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Um das Ganze zu verstehen, muß man sich vor 
Augen halten, daß sich bei dem auftretende Feh- 
ler nicht etwa um ein falsches Wort oder gar um 
eine fehlerhafte Meldung, sondern schlicht und 
einfach um ein nicht ganz richtig geschriebenes 
Satzzeichen handelt, in etwa vergleichbar mit ei- 
nem vergessenen i-Punkt im Deutschen. Obwohl 
es wünschenswert wäre, wenn auch hiesige Nie- 
derlassungen einen solch ausgeprägten Respekt 
vor dem Kunden an den Tag legen würden, stellt 
sich doch die Frage, ob man es nicht auch über- 
treiben kann. 


Abgesehen von diesem Exkurs in ferne Sitten gibt 
es diesmal im Dicken Ende nicht allzuviel Neues 
zu berichten. Einzig die bislang doch sehr spärli- 
che Teilnahme an unserer letzten Frage läßt uns 
zweifeln, ob wir die Ansprüche nicht doch etwas 
zu hoch geschraubt haben. Seid beruhigt, näch- 
ste Ausgabe ist wieder eine Frage dran, die auch 
wirklich jeder beantworten kann (Der Dirk hat 
mir ja damals nie gesagt, daß Ihr ja gar nicht jedes 
Spiel besitzt). Ansonsten freuen wir uns über 
sämtliche Zuschriften, Anregungen, Beschimp- 
fungen und Verbesserungsvorschläge. Beachtet 
bitte in diesem Zusammenhang unsere auf der 
Hitparadenseite veröffentlichten Redaktions-E- 
Mail-Adressen. 





Da tanzt der Drache. Dank an H.G. Sigrist 


Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14° sg 
von 11.00 bis 2. r, DM 3,63/Min 





Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei Video Gomes, Abo-Service CS}, Postfach 14.02 20, 80452 München widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Toge nach Datum des Poststempels Deiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. 
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frei Haus 


zum halben Preis 
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Dieses Angebot hat’s in sich! Jetzt kannst Du drei en alles bekommen, was 
Video Games zu bieten hat: Kritische Allround-Spieletests, geniale Berichte 
über die ganze Welt der Videogames sowie feinste Cheats und Tricks für alle Kon- 
solen. Und dafür mußt Du nicht mal einen Schritt vor die Haustür machen, denn wir 
schicken Dir die nächsten Ausgaben frei Haus zu - für schlappe 10,- DM. So ein 
Angebot kann man einfach nicht ausschlagen! Also: Füll schnell] den Gutschein aus 
und bestell Dein Kurzabo noch heute! 


Bitte ausgefüllten Coupon an 
Video-Games, Abo-Service CSJ, 
Postfach 1402 20, 

80452 München schicken, 
NEO N) 
oder per E-Mail unter weka@csj.de 
bestellen! 
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Forum 4/99: PAL-Dream- 
cast-Markstart mit oder 


ohne Modem im Bundle? 
Hallo VG-Redaktion! 

Ich finde die Idee von Sega, dem 
Dreamcast von Anfang an ein. Modem 
zu spendieren, sehr gut. Sicher, viele 
werden, um einen besseren Einstiegs- 
preis zu ermöglichen, für ein Modem als 
Zusatzgerät plädieren. Wenn dies 
jedoch geschehen würde, wäre die 
Modemgeschichte meines Erachtens 
von Anfang an zum Scheitern verurteilt, 
da sich, um die Situation erst einmal 
abzuchecken, die Wenigsten diesen 
Zusatz holen würden. Die Geschichten 


mit Zusatzgeräten ähneln sich sehr häu- 
fig, denn das Mega-CD oder auch das 
32X waren auch anfangs keine Renner. 
Letztendlich wurden sie auch keine. 
Dieses Schicksal, so meine ich, sollten 
wir dem DC, das ich für eine tolle Kon- 
sole halte, ersparen, denn wenn gute 
Verkäufe zu einer dichten Verbreitung 
des Geräts führen, können wir uns auf 
eine neue Art von Konsolenspielen mit 
Online-Verbindung freuen. Nicht nur 
Rennfahrten oder Prügelduelle gegen 
Gegner aus Übersee wären dann mög- 
lich, sondern auch Rollenspielwelten, in 
denen gleichzeitig mehrere Spieler aus 
verschiedenen Ländern um Ruhm und 
Ehre kämpfen, sich verbünden oder aus- 
plaudern, wo ein lohnender Schatz ver- 
steckt ist. Bei Sportspielen könnte man 
vielleicht sogar ganze Ligen aufbauen, 
in denen man sich hocharbeiten kann. 
Und abgesehen von der normalen Mög- 
lichkeit durchs Netz zu surfen und e- 
Mails zu versenden, gäbe es bestimmt 
auch die Möglichkeit, DC-Besitzer in 
der näheren Umgebung zu lokalisieren, 
um so neue Spielkameraden zu finden. 
Insgesamt stehen natürlich noch viele 
"WENNS" im Raum, aber spätestens im 
September liegt es an uns, sich für die 
schöne, neue Online-Welt zu entschei- 
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den oder diese schnell wieder 
untergehen zu lassen. Ich finde 
Segas Entscheidung jedenfalls sehr 
mutig, wenn man bedenkt, das 
die Konkurrenz sich bei On- 
lineprojekten doch recht 
bedeckt hält. Ich wünsche dem 
Dreamcast jedenfalls viel Glück 
und solche Erfolge, wie einst das 
Mega Drive hatte. 

Christian Möller via e-mail 


Hallo VG-Truppe! 
Zum Europa-Release soll ja - so 
weit ich weiß - zuerst nur ein 
Analogmodem erhältlich sein, 
und erst später ein ISDN- 
Modem. Was soll da ein 

ISDN-User machen? Ein Ana- 

logmodem mitkaufen, obwohl 
er es nicht braucht? Oder ein halbes 
Jahr warten mit dem DC? Schwachsinn! 
Also meine persönliche Meinung: Ich 
will überhaupt kein Modem. Ich will die 
Konsole anmachen und loszocken. Ent- 
weder alleine, oder mit meinem Freund. 
Da sehe ich wenigstens live, wie er sich 
ärgert, wenn er verliert. Das würde mir 
bei Online-Spielen fehlen. Gerade auch 
im Hinblick auf die Konkurrenz sollte 
Sega das DC wahlweise ohne Modem 
(für sagen wir mal 100 DM weniger) 
anbieten. Da würden sie sicher mehr 
Konsolen absetzen, Wenn jemand sur- 
fen will, kauft er sich lieber für 500 DM 
einen gebrauchten Rechner. Damit ist er 
besser bedient. Beim DC kommt ja, 
wenn man nicht schon mit dem PC onli- 
ne ist, noch einiges an Hardware dazu. 
Eine Tastatur ist ein Muß. Desweiteren 
braucht man dann noch eine Festplatte, 
welche ja schon fertig 
sein soll. Wo sollte 
man sonst auch die 
Daten (Demos, Sounds 
etc,) speichern? Selbst 
zum reinen Önline- 
Spielen denke ich, ist 
die Tastatur unerläß- 
lich. Wären in 
Deutschland die Tele- 
fonkosten nicht so 
hoch, würde ich es mir 
vielleicht auch überle- 
gen, mal Zwi- 
schendurch ein On- 
linespiel zu zocken. 


s Bales 9° 





Wollt Ihr für das offizielle Dreamcast-Launch-Paket einen 
höheren Preis für ein integriertes Modem in Kauf nehmen? 
Diese Forum-Frage hat Euch anscheinend ziemlich beschäf- 
tigt, und die Tendenz geht eindeutig in Richtung "Nein" und 
gibt Sega somit recht. Außerdem diskutieren wir eine konträ- 
re Meinung zum Neo-Geo-Special und den Wunsch nach mehr 
Erotik-Games — ja, und unsere (angebliche!) Schlamperei bei 
der Heftordung, die in Wahrheit keine ist. 


Aber bei den heutigen Kosten 
(alleine die Telefonkosten tagsü- 
ber 4,84 DM je Stunde) kostet 
ein Spielchen über 2 Stunden 
MINIMUM 10 DM. Da wür- 
den sich doch einigen Eltern 
beim Betrachten der Telefon- 
rechnung die Haare sträuben. 
Also für mich ist eines klar: 
Sollte das DC wahlweise ohne 
Modem kommen, kaufe ich 
es auch ohne, Und 
auch mit dem Mas- 

senmarkt hätte es 
SEGA leichter, wenn das DC ent- 
sprechend billiger wäre. Viele Grüße 
Lothar via e-mail 


Hallo, Ihr lieben Leut’ von der VG! Als 
alter Video-Games-Junky möchte ich 
mir ein Urteil zum Thema DC mit 
oder ohne Modem erlauben. Durch 
meine berufliche Tätigkeit als Reha- 
Berater bekomme ich jeden Tag ca. 10- 
12 Wohnungen zu Gesicht. Mir fällt 
dabei auf, daß in fast jedem dritten 
Haushalt sowieso schon ein PC mit 
Modem zu finden ist. Was ich damit 
sagen will: Niemand wird sich das 
Dreamcast zulegen, um damit irn Netz 
zu surfen, was in Deutschland sowieso 
noch viel zu teuer ist, Nehmen wir ein- 
mal an, daß Oma Gerda unserem klei- 
nen Bert zu Weihnachten einen DC mit 
eingebautem Modem schenkt — glaubt 
Ihr da nicht, daß die Elternteile die Kon- 
sole verfluchen werden, wenn Ihr Klei- 
ner in Abwesenheit der Eltern die Tele- 
fonrechnung auf mehrere hundert Mär- 
ker hochschraubt? Bitte Sega, denkt 
nach: Das Dreamcast soll eine Spaß- 
Spiel-Maschine sein und kein PC. Wer 

möchte, der kann sich 
% sein Modem doch 
" auch separat im Han- 
del besorgen. Man 
sollte sich lieber auf 
die Software konzen- 
trieren, denn die ist 
" mit Sonic Adventure, 
" Sega Rally 2 und 
Power Stone (überge- 
I nial) wirklich zur Zeit 
| State of the Art. Mei- 
| ner Meinung nach 
sollte der Hardware- 

preis maximal 349 
| DM sein - alles ande- 
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re würde Sega einmal mehr das Rückgrat 
brechen. Als alter Sega-Fan wünsche ich 
dem Dreamcast dennoch alle Gute für 
den Germany-Start. 

Ralf Ackermann, Baunatal 


Hallo, ehrwürdige VG-Gang ! Ich bin 
jetzt seit acht Jahren konsolentauglich. 
Da meine erste Konsole ein Mega Drive 
war (GameBoy zählt nicht), bin ich heu- 
te noch ein Sega-Fan. Doch Sega macht 
zu viele Fehler, um im Big Business mit- 
zumischen! 

1. Fehler: Die Mega Drive Peripherie- 
geräte waren der Anfang vom Ende. 
Sega verscherzte es sich mit vielen gut- 
gläubigen Kunden, die auf Software- 
nachschub hofften, diesen aber nur in 
wenigen Stückzahlen und noch dazu 
mäßiger Qualität 

bekamen. 

2. Fehler: Segas 
schwer zu pro- 
grammierender 
Saturn. Entweder 
unterstützte Sega 
die Entwickler 
zu wenig, oder 
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Ninja Commando (Neo Geo) 


der Saturn ist einfach 3D-unfähig. Letz- 
teres trifft wohl weniger zu, wie man am 
Beispiel Sega Rally erkennen kann. Ich 
behaupte einmal, der Saturn war tech- 
nisch erst zu 60% ausgereizt. Die PSX 
erreicht nach fünf Jahren ihren grafi- 
schen Höhepunkt — wie soll das der 
Saturn in zwei Jahren schaffen? Die Ent- 
wickler hatten Scheu vor dem schlech- 
ten Ruf der Konsole und wagten sich 
daher nie an ein richtig kostspieliges 
Projekt heran. 

3. Fehler: Die "mickrige" Technik des 
Dreamcast gegenüber der PSX 2. 
Scheint, als hätte Sony wieder alle 
Trümpfe in der Hand! Wenn auf der PSX 
2 erstmals in Intro-Grafikpracht gepielt 
werden kann, sieht das DC alt aus (lei- 
der). Sega mußte aber handeln, und ein 
Gerät auf den Markt bringen. Sony saß 
am längeren Hebel, beobachtete die 
Konkurrenz, um schließlich gnadenlos 
zurückzuschlagen. Die ersten Intros und 
Fakten lassen 

wohl viele Developer überlegen, ob sie 
ein DC-Spiel entwickeln sollen, oder auf 
das PSX2 DevKit zu warten und völlig 
neue grafische Möglichkeiten aus- 
schöpfen. (Die 300 MHZ Emotion En- 
gine soll ja 1,5 bis 3 mal schneller sein 





Super Sidekicks 4 alias Ultimate Eleven 


als ein PIII 500). Ich kann nur hoffen, 
daß die Sega-internen AM-Entwickler- 
teams mehr als 1:1-Automatenumset- 
zungen (welche den Kauf aber schon 
rechtfertigen würden) auf den Schirm 
zaubern, Die Lage in Europa wird wohl 
so sein, daß das DC eine Freak-Konsole 
sein wird. Der Bekanntheitsgrad von 
Sega ist einfach zu gering. Und wenn 
dann ein geniales Sega Rally 2 samt DC 
auf dem Markt ist, werden viele Kids 
wohl auf ein x-tes "Update" (mehr ist es 
ja nicht) von Formel 1 oder Tomb 
Raider abfliegen, 

wo sie doch mit 

Sega Rally 2 voll- 

ig neuen Stoff 
bekämen! 


Konsolen-Dreikampf hin oder her, ich 
bin froh, daß endlich ein Hersteller 
(Sega) erkannt hat, daß es nicht mehr um 
den Kampf der Konsolisten untereinan- 
der gehen darf, sondern die Kluft im 
Hinblick auf aktuelle PCs geschlossen 
werden muß. Nur so lassen sich bisheri- 
ge Zocker bei der Stange halten und 
auch neue aus dem PC-Lager hinzuge- 
winnen, In diesem Zusammenhang hal- 
te ich die Idee von Sega, MS’s verpöntes 
Windows CE als Zweitbetriebssystem zu 
integrieren, für durchaus raffiniert. Mit 
wenig Mühe und etwas Überarbeitung 
lassen sich schnell und kostengünstig 
jede Menge PC-Games rüberziehen, die 
durchaus mit ihren Vorbildern mithalten 
können. Das könnte sich für Sega als 
Goldquelle erweisen. Allerdings wirft 
diese tolle Perspektive einen dunklen 
Schatten über den Deutschlandstart 
(womit ich die Kurve zum Forumthema 
gekriegt habe, hehe!). Die Idee von Sega 
Deutschland, das DC mit Modem auszu- 
liefern und die Werbekampagne darauf 
aufzubauen, halte ich für den absoluten 
Fehler. Der Preis dürfte dadurch sicher 
über 500 DM steigen, die Schmerzgren- 
ze liegt aber wohl bei maximal 400 DM. 
Ich weiß nicht, wo Sega ihre Marktana- 


Iysen gemacht hat, aber sicher nicht in: 


Deutschland, denn hier ist das Thema 
Internet immer noch keins. Wer ins Netz 
will, der benutzt einen Computer, keine 
Web-Box, keinen Internet-Fernseher und 
auch sicher keinen Dreamcast. Bleibt 
also nur der Nutzen als Vernetzung mit 
anderen DC-Zockern. Aber was soll das 
kosten? Außerdem denke ich, daß nur 
ein geringer Bruchteil diese Optionen 


Michael Antensteiner, Österreich 


auch wirklich nutzen würde. Der Groß- 
teil sitzt gemütlich mit seinen Kumpels 
auf dem Sofa zum Multiplayen, um sich 
"die Bratpfannen gegenseitig auf den 
Kopf zu kloppen". Deutsche sind eben 
keine Japaner. Das Modem sollte des- 
halb unbedingt nur als optionale Erwei- 
terung angeboten werden! 

Karsten Mäke, Dessau 


Wie die Mehrheit unter Euch sind auch 
wir (mal wieder mit 4:2 gegen unseren 
alten PC-Junkie Sönke) der Meinung, ein 
Modem fällt unter die Kategorie Luxus- 
Schnickschnack, das dem Käufer nicht 
in einem Bundle zu höherem Preis 
untergejubelt werden darf, Doch alles 
Mutmaßen hat sowieso ein Ende, denn 
die Fakten für den Deutschland-Release 
stehen mittlerweile fest: Am 23.Septem- 
ber soll es soweit sein, und zwar für DM 
499,-- unverbindliche Preisempfehlung 
ohne Modem, ohne VMS Memory Card 
und ohne Spiel und mit voraussichtlich 
einem Controller -— womit das Gerät 
sicher nicht in die Kategorie Schnäpp- 
chen fällt (vergleiche etwa USA-Preis: $ 
199,--). Wer jedoch stets die neueste 
Technologie im trauten Heim stehen 
haben möchte, muß eben bereit sein, 
etwas tiefer in die Tasche zu greifen. Nur 
zur Erinnerung: Auch die PlayStation 
kostete zum Marktstart einmal stolze 
DM 599,--. Nun hören wir schon wieder 
die Stimmen, daß man dann ja gleich 
auf die PlayStation 2 warten könne. Wer 
so denkt, kann jedoch kein echter Spie- 
ler sein. Dieses Gerät ist bis jetzt nur ein 
Phantom, und der Release in Japan wird 
keinesfalls vor der Jahrtausendwende 
über die Bühne gehen. Bis es dann hier- 
zulande zu kaufen ist, wird schätzungs- 
weise noch mal mindestens ein dreivier- 
tel Jahr (eher mehr) vergehen — und bis 
dahin wollen diejenigen all die 
angekündigten Dream- 
cast-Highlights an sich 
vorbeiziehen lassen. 
Selbst schuld! 


Seltenste Neo- 


Geo-Games 
Hi Ralph, Dein Neo-Geo- 
Special hat mich nach 


BALEAREN 


VRR 
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THEMA 


Im Moment scheint 
sich das gesamte 
zukünftige Konsolen- 
geschehen rund um 
den Zweikampf 
Sega/Sony abzuspie- 
len. Da fehlt aber doch 
einer im Bunde - rich- 
tig: Nintendo! Aus dem 
Mario-Lager war bis- 
her außer ein paar 
Durchhalteparolen im 
Stile von "Wir ent- 
wickeln dies und das" 
nahezu nichts von 
zukünftigen Konsolen- 
plänen zu hören. Was 
glaubt Ihr: Wird Nin- 
tendo als letzter der 
großen Drei doch noch 
die beste Maschine 
auf den Markt bringen, 
und das im Gegensatz 
zum N64 rechtzeitig? 
Oder wird man dem 
N64 wieder zu lange 
vertrauen, bis die treue 
Kundschaft mangels 
ausreichend Spiele- 
nachschub zur Konkur- 
renz überläuft? 
Schreibt uns doch mal, 
wie Ihr über Nintendos 
Zukunft denkt! 





Twinkle Star Sprites 
(Neo Geo) 
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Ultimate Eleven (Neo Geo) 


langer Zeit mal wieder 
ein Videospielema- 
gazin kaufen lassen. 
Das Special ist auch ok, 
bis auf die seltensten Module. 
1. Neo Mr. Do: Hast Du diesen Mist 
mal gespielt? So etwas würde ich 
nicht mal einem Todfeind zur Beerdi- 
gung seiner Mutter schenken. Ein 
Freund von mir hat sich das Modul 
(das es übrigens nur als MVS Versi- 
on gibt) für 5000 Yen auf einer 
Japanreise gekauft. Dem Spiel fehlt 
vollkommen die Spielmechanik 
des alten Mr. Do. Also wenn 
wir etwas wirklich Schlechtes 
spielen wollen, dann spie- 

len wir Neo Mr. Do. 

Ach ja, das Spiel ist 50 Megs groß und 
von Visco, die übrigens meiner Meinung 
nach außer Neo Drift-out und eventuell 
noch Breakers (Revenge) nur Schrott 
produziert haben. Andro Dunos, Flip- 
shot, Neo Mr. Do und Goal Goal Goal 
sind wirklich eine Qual. Daß sich dieses 
Spiel überhaupt Mr. Do nennen darf....... 
2.Viewpoint: Nicht wirklich selten, aber 
wirklich gut. 

3.Ninja Commando: Nicht so der Hit, 
daß man dafür viel Geld ausgeben müß- 
te, 

Die richtige Liste müßte sein: 

1.Metal Slug 1 (500$) 

2. Pulstar (400$) 

3, Ultimate 11, Twinkle Star Sprites 
(300-350$) je nach persönlichem 
Geschmack auszusuchen 

Die Preise in Klammern sind die Preise, 
für die Du die Spiele (komplett und in 
gutem Zustand) bei den entsprechenden 
Newsgroups problemlos verkaufen 
kannst. Sag mal, ist das Deine League 
Bowling Cartridge, von der die Hülle 
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SEI = stammt? So eine habe ich 

noch nie gesehen. 
Steffen (der nur auf SNK Hard- 
ware zockt) via e-mail 












Also Steffen, da hast Du 
zunächst etwas falsch ver- 
standen. Es ging nicht dar- 
um, ob die in der "Selten- 
sten Games"-Liste aufgeführ- 
ten Titel gut oder schlecht 
- sind, sondern um deren Ver- 
fügbarkeit und Preis. Daß 
Neo Mr. Do keine spieleri- 
sche Offenbarung (richtig, 
es ist von Visco ... ) dar- 
stellt, wissen wir (leider) 
auch, und daß Metal 
Slug richtig teuer ist (in 
Akihabara 100.000 Yen — 
umgerechnet 1.500 Mark), 
mußten wir ebenfalls 
schmerzlich miterleben 
("Hat noch jemand 'ne Pla- 
tin-Kreditkarte dabei? Nein? 
Zu dumm ..."). Pulstar war 
dagegen schon für ca. 
30.000 Yen zu bekommen 
(etwa 450 Mark, also billiger 
als aktuelle Neuerscheinun- 
gen). Und Ultimate Eleven 
selten? Nicht wirklich — 
höchstens als US-Version. 
Thema Spielspaß: Ninja 
Commando besitzt unserer Meinung 
nach schon einen gewissen Charme, 
und nachgeschmissen wird es einem 
auch nicht unbedingt. Ich suche es 
zumindest schon etwas länger. 


Mehr Erotik! 


Hallo VG! Da ich leider die März-Ausga- 
be verpaßt habe, muß ich heute so dumm 
fragen. Für welches Systern ist das Game 
Steam Hearts, und wo oder ob überhaupt 
es erhältlich ist? Bei dieser Gelegenheit 
muß ich mich gleich mal "beschweren", 
daß sich keine dieser Software-Firmen an 
das Thema "Erotik" wagt. Es gibt doch 
genügend mündige 

Video-Spieler, die mit 
Sicherheit gerne mal 
ein Spielchen aus 
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ADRESSE LESERPOST 


Für alle Leute, bei denen meinungstechnisch die Kreativität eher beim Internet-Surfen 
sprudelt, gibt's ab jetzt neben der klassischen Anschrift auch meine E-Mail-Adresse 
zwecks Kommunikation. Also: Bei allen Fragen, Anregungen, Bemerkungen, Beschimpfun- 
gen rund um die Spielewelt und uns, schreibt entweder an: 


WEKA Consumer Medien GmbH 
Redaktion VIDEO GAMES 
Stichwort: Leserpost 
Gruberstr. 46a 

» 85586 Poing 


‚oder via E-mail; rkarels@wekanet.de 















dem obigen Bereich zocken würden. 
Und wenn morden, killen usw. trotz BPjS 
den Weg auf unsere Mattscheiben finden 
(dürfen), dann können ja wohl ein paar 
Nippel oder ein blanker Hintern kein 
Weltuntergang sein. Es muß und soll ja 
gar keine harte Pornographie sein. Aber 
so ein Action-Adventure im Rotlichtvier- 
tel mit einer Motion-Capture-animierten 
Lula (die aus Wet), das wär doch was! 
Vielleicht noch mit einem Outfit-Editor. 
Ich fang jetzt an zu sabbern und hör' bes- 
ser auf. Bis die Tage, 

Mike Arrigoni via e-mail 


Heieiei, Mädels! Steam Hearts und kein 
Ende: Also, dieser Shooter-Crap ist für 
den Saturn raußgekommen und im Grun- 
de genommen wirklich keines Blickes 
wert. Das hinter den Erotik-Zwischen- 
sequenzen steckende Spiel kann Freun- 
den von Thunderforce V, R-Type Delta, 
Radiant Silvergun, Einhänder & Co. nicht 


| 
mM 


EN "Hl la TEH 


mal ein müdes Lächeln abringen. Anders 
gesagt: Ein richtig gutes Erotik-Game ist 
mir auf Konsolen-Ebene auch nicht 
bekannt, obwohl sich in dubiosen Tokio- 
ter Shops diverse anzügliche Schul- 
mädchen-Simulationen und Picture- 
Discs mit nahezu null Gameplay-Inhalt 
häufen. Das wäre doch mal ein Denkan- 
satz für die Entwickler. Ich befürchte 
allerdings, daß dort die Meinung vor- 
herrscht, mit einem Erwachsenen- 
Spiel bei Sony, Nintendo & 
Sega nicht die richtige Ziel- 
gruppe zu treffen, obwohl 
andereseits die Nachfrage 
nach Lara-Nackt-Cheats 
nicht abflaut. Halt — eines ist 
mir doch noch eingefallen: 
Gex - Deep Cover Gecko 
mit der leckeren Agent 
Xtra (oder Silicones- 
se, wie Sönke zu 
sagen pflegen würde) in den Zwischense- 
quenzen. Ach ja, und die ganzen Fighting 
Game Babes von Sofia aus Battle Arena 
Toshinden über Mai Shiranui aus Fatal 
Fury bis hin zu den neuesten Dead or Ali- 
ve 2-Chicks (Arcade): Vielleicht tut sich 
da ja doch noch einiges in Zukunft ... 
















VG-Chaos? 


Hi VG-Gang (gibt's den Ausdruck über- 
haupt noch?)! Daß Euer Layout schon 
immer Geschmackssache war, brauch' 





ich an dieser Stelle nun wirklich nicht zu 
erwähnen, aber eine Sache sollte doch 
behoben werden. Und zwar kann es 
doch keine Arbeit sein, die Tests nach 
Systemen zu ordnen. Im Moment geht da 
nämlich alles drunter und drüber. Zur 
Importecke kann man nur gratulieren, 
allerdings herrscht da das gleiche Chaos, 
daß sich Dreamcast, N64 und PlayStati- 
on-Games bunt mischen. Und dann 
gibt's da noch was. Der eine oder andere 
Leser der ersten Stunde wird sich viel- 
leicht noch erinnern, daß es eine Zeit 
gab, in der die VIDEO GAMES Spiele für 
sieben oder acht Systeme getestet hat. 
Tja, lang, lang ist's her... Mußten wir uns 








einungsverschiedenheiten 

bereichern unser tägli- 
ches Leben - nur so hat man die 
Chance, festgefahrene Wege zu 
verlassen und neue Ideen aufzu- 
nehmen. Von einer Bereicherung 
können wir aber bei einem aktu- 
ellen Anlaß derzeit nicht spre- 
chen - ganz im Gegenteil: 
Denn aufgrund einer Meinungs- 
verschiedenheit zwischen Sony 
Computer Entertainment Deutsch- 
land und unserer Schwesterzeit- 
schrift Playstation -— Das Fun- 


- im letzten Jahr mit drei 
mickrigen Konsolen 
begnügen (und ab und 
zu verirrte sich ein Neo- 
Geo-Test in Euer Heft), 
"so scheint es, als würde 
ME sich die Lage im 
" Moment wieder bes- 
sern. Neben dem Dre- 
" amcast und den eta- 
blierten Next-Gen- 
Maschinen kann sich 
© ein Handheld-Fan wie 
" ich mal wieder über 
- Neuerscheinungen freu- 
en. Und was macht die 
VG? - Sie handelt den 
GB Color mit Minimaltests ab, die in 
jeder Schülerzeitung stehen könnten. 
Über das Neo Geo Pocket und die Color- 
Version, sowie den Wonderswan will ich 
schon gar nicht reden. Auf Dauer wirkt es 
schon deprimierend, wenn man sieht, 
wie die Porties in Randbemerkungen und 
Specials abgefertigt werden. Also: 
Schreibt mal wieder richtige Berichte 
über die neuen Systeme und Spiele und 
gebt ihnen die Aufmerksamkeit, die sie 
verdient haben. Auch wenn die Technik 
hoffnungslos überholt ist, kann man mit 
KoF R2 genausoviel Spaß bekommen, 
wie mit Tekken. Ansonsten macht weiter 
so und vergeßt mir bei den genialen 


Magazin wurde die Bemusterung 
mit Produkten von Sony erst ein- 
mal ausgesetzt. Dies gilt jedoch 
nicht nur für unser Playstation- 
Schwesterchen, sondern automa- 
tisch auch für uns. Der Grund: 
Beide Magazine werden vom 
gleichen Verlag produziert und 
könnten die Testmuster austau- 
schen. Schwupps — da drängt sich 
doch glatt die Vermutung auf, wir 
würden in  "Sippenhaftung!" 
genommen. Doch wie immer 
wird nicht alles so heiß gegessen, 
wie’s gekocht wird. 

Tatsache ist, daß wir bereits zu 
dieser Ausgabe keine Testmuster 
mehr bekommen haben und wir 
sind der Meinung, Euch das auch 
mitteilen zu müssen. Trotzdem 
haben wir alle aktuellen Beiträge 
über Sony-Produkte im Heft. 
Dazu nur soviel: Ein Magazin, 
das so viele Jahre im Geschäft ist 
wie wir, hat trotz des Boykotts 
von Sony Computer Entertain- 
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Oldie-Specials ja nicht das 3DO. 
PS: Warum fängt eigentlich fast jeder 
Brief an Euch mit einer Lobeshymne an, 
wie toll Ihr seid? 

Markus via e-mail 


Du denkst doch nicht im Ernst, daß wir 
bei der Heftgestaltung so vorgehen: 
"Hmm, jetzt stehen ja alle PlayStation- 
Tests nebeneinander — das ist ja wohl 
viel zu einfach für den Leser. Die Artikel 
müssen sofort noch einmal komplett 
durch den Seitenmixer!" Nein, aber als 
Multiformat-Magazin ist unsere Devise 
vielmehr, Euch die Vielseitigkeit und 
den Facettenreichtum der Konsolensze- 
ne so nahe wie möglich zu bringen. Ein 
Akzent unseres Heftes ist dabei eben, 
die Tests und Previews kunterbunt zu 
mixen, damit auch der PlayStation-only 
Zocker mal versehentlich über einen 
N64-Test stolpert, anstatt einfach stur 
die Kolonne an Artikeln mit PlayStation- 
Inhalt zu verschlingen und den nicht 
minder informativen Rest simply ad 
acta zu legen. Und so schwer ist's ja 
nicht, die Titel für Dein Lieblingssystem 
zu finden, oder? Dafür gibt's schließlich 
unser Inhaltsverzeichnis. Über eine 
weitere Ausweitung der Portables-Ecke 
können wir durchaus reden. Was mei- 
nen die anderen Leser dazu - sollen es 
wieder richtige Tests:sein? 








Diesmal haben wir 
eine spezielle Site für 
alle Ballerspielfans im 
allgemeinen und R- 
Type-Liebhaber im 
Speziellen unter Euch, 
die sich Ihr Desktop 


mit einem von acht 
wirklich hübschen 
Wallpapern mit R- 
Type Delta- bzw. R- 
Types-Motiven ver- 
schönern wollen: 
http://www.irem.co.jp/ 
omake/gallery/ kabe- 
gami/kami_big_e.html 
anklicken, Pics down- 
loaden und sich wie 
im Bydo-Imperium 
fühlen! 


SZENE-CHRT 


usgemustert? 


ment Deutschland sehr viele 
Connections, die eine lückenlose 
Berichterstattung erlauben. 

Diese verwenden wir übrigens 
nicht nur, wenn sich Geschäfts- 
beziehungen abkühlen: Jahrelan- 
ger Kontakt zu Programmier- 
Teams, Groß- und Einzelhandel, 
Marketing-Agenturen, Szene- 
Fachleuten in der ganzen Welt 
und natürlich auch zu einigen 
verläßlichen Branchen-Insidern 
ermöglicht uns jeden Monat, 
Euch mit exakten Hinter- 
grund-Infos aus der Welt 
der Spiele zu versorgen. 
Dennoch gibt es für 
uns keinen Grund, auf 
eine konstruktive Zu- 
sammenarbeit mit ein- 
em Hersteller zu ver- 
zichten. "Miteinander, 
nicht gegeneinander" sollte 

die Devise heißen. Nur dann ist 
der Kunde wirklich König. 

It’s not a game... 
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Bost 


Omega Boost bietet Euch 
eines der besten PS- 
Intros überhaupt und 


RX] zielt volle Kanne auf die 








Star-Wars-Fangemeinde 
ab, Es wird der Launch 
on OB gezeigt. 


Achtung: Wie schon 
Final Fantasy VIII läuft 
auch Omega Boost nicht 
auf umgebauten europäi- 
schen PlayStations, 
Interessanterweise aber 
auf umgebauten japani- 
schen Exemplaren der 
grauen Kiste. Vorsicht 
also beim Kauf! 
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n der letzten Ausgabe 

haben wir Euch ja 
schon von der TGS-One- 
Level-Trial-Version dieser 
neuen Space-Opera vorge- 
schwärmt. Endlich flatterte 
uns nun das fertige Spiel 
dieses Shooters von den 
Gran Turismo-Machern 
Polyphony Digital ins 
Haus, und wir haben natür- 
lich sofort alles stehen und 
liegen und dafür die Laser 
glühen lassen. Die Storyline scheint 
wohl mit Absicht etwas verwaschen 
und undurchsichtig dargestellt zu sein, 
um nicht von dem abzulenken, was 
Omega Boost herüberbringen will: 
Action pur! Es sickert nur soviel durch: 
Ihr müßt in der Zeit zurückreisen, um 
eine verrückt gewordene CPU aufzu- 
halten, die die Menschheit vernichten 
will. Das soll dadurch gelingen, daß 
Ihr ähnlich zu Star Wars in eine Art 
Todesstern eindringt und den zentralen 
Reaktor pulverisiert. Ihr steuert nun 
den Omega Boost-Supermech mit sei- 
ner 20-Meter-Vulcan-Gun, der sich im 
Intro im Vergleich zu den Monteuren 
auf ca. 30 Meter Höhe schätzen läßt. 
On-Screen habt Ihr erstmal völlige 
360-Grad-Bewegungsfreiheit im weit- 
läufigen Weltraum. Um die auch opti- 
mal nutzen zu können und nicht den 
Überblick zwischen der Armada an 
Angreifern zu verlieren, seid Ihr mit 
einigen wenigen, aber immens effekti- 
ven Ortungs- und Schubeinrichtungen 
ausgestattet. Für eine zünftige Verfol- 
gungsjagd (oder Flucht) aktiviert Ihr 
Euren Raketenrucksack, wobei stets 
eine sofortige Stop-Funktion existiert. 
Abfangjäger, Raketen, Space-Aufklärer 
und andere Feindmaschinerie be- 
kommt Ihr durch optimales Nutzen des 
kleinen Kegels am linken unteren Bild- 


schirmrand, dessen Spit- 
ze immer in Richtung 
derzeit größte Bedro- 
hung zeigt, zielsicher 
serviert. 


Scan 
and Destroy! 


Habt Ihr es z.B. mit 


f 

| 

E9 
besonders wendigen 
und hyperschnellen Cy- 
borgs wie in Level zwei zu tun, solltet 
Ihr die Scan-Funktion (L1) anwenden - 
eine Art selbstzentrierender Radar. 
Während Eurer Jagd hinter den feindli- 
chen Linien müßt Ihr mit Eurer Vulcan- 
Gun auskommen — Extra-Waffen gibt 
es bis auf zwei Ausnahmen nicht und 
die sind manchmal Eure letzte Rettung: 
Mittel- und Boßgegner solltet Ihr nicht 
mit Dauerfeuer unter Beschuß neh- 
men, sondern mit Euren lasergesteuer- 
ten Raketen einheizen, die Omega 
Boost immer dann automatisch ein- 
setzt und abfeuert, wenn er durch eine 
Feuerpause genug Zeit hatte, die 
Schwachpunkte der Kampfsterne und 
Sternenkreuzer zu lokalisieren. Als 
zweite Alternative hätten wir noch den 
Viper-Boost im Angebot, der Euch 
schätzungsweise erst ab Level drei bis 


SCORE 00005705 
LEVEL 1 
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Beim ersten Zwischengegner könnt Ihr 
ersimal ausprobieren, wie Ihr so im luft- 
leeren Raum liegt - keine Gefahr hier. 





Schießt Ihr nicht, visieren Eure grünen 
Homing Missiles automatisch Ziele an. 


Im Land der Raketenwürmer: Auf einem 
Mond greift ein ekliger Sandwurm an. 
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vier zur Verfügung steht (hängt von 
Eurer Performance davor ab). Damit 
bohrt sich unser Held Smart-Bomb- 
mäßig in den Stahlpanzer von Endgeg- 
nern und zieht mächtig Energie ab. 
Achtung: Das Teil lädt sich nur ca. alle 
drei Level (nach unserer Erfahrung) neu 
auf — mit Bedacht einsetzen! Was 
erwartet Euch nun in den neun plus 
ebensovielen Zusatzmissionen, die - 
sofern einmal geschafft -— im Zone- 
Modus auch einzeln angewählt und 
trainiert werden können? Dicke Rie- 
sengegner en masse! Die Stages sind 
eigentlich relativ kurz. Meist laßt Ihr 
einige einfache Gegner-Geschwader 
easy abschmieren, dann geht’s sofort 
zu den Sub-Bossen und dem finalen 
Motz. Hier zeigen Polyphony Digital, 
was sie gameplaytechnisch alles drauf- 








Ab Level 5 zieht der Schwierigkeitsgrad 
mächtig an - im Todesstern-Tunnel 
machen Euch Brennstrahlen zu schaffen. 


Dieser Spinnengegner mit seinen Dutzen- 
den Raketen ist nahezu unüberwindbar. 


Eurer Performance entsprechend be- 
kommt Ihr Energie & Viper-Boost-Power. 
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haben: Rasante Dog-Fights im All, 
Bodenstationen, die Euch zuerst aus 
allen Rohren beschießen, um dann 
urplötzlich abzuheben und eine Bom- 
bardierung mit Nuklearwaffen zu star- 
ten, dicke Sandwürmer (kennt jemand 
von Euch "Tremors — Im Land der Rake- 
tenwürmer" mit Kevin Bacon?), Mech- 
Spinnen mit klebriger Laserzunge oder 
Space-Stealth-Bomber mit zig Angriffs- 
varianten! Bei Abschüssen werdet Ihr 
Zeuge von gigantischen Explosionen 
und fulminanten Partikeleffekten, wie 
sie die PlayStation noch nicht gesehen 
hat. Dafür mußten natürlich irgendwo 
Abstriche gemacht werden, und zwar 
bei den Backgrounds, die allesamt 
ziemlich leer und trist daherkommen - 
na gut, immerhin bewegen wir uns im 
Weltraum. 
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Nur für 
Piloten-Asse 


Thema Schwierigkeits- 
grad: Während die 
ersten drei Missionen im 
Grunde genommen ein 
Kinderspiel sind, zieht 
das Spiel in Level vier 
mit einem mörderischen 
Boß schon vehement an 
und erreicht in der 
Todesstern-Röhre der dar- 
auffolgenden Stage seinen vorläufigen 
Höhepunkt. Ihr müßt einer Armada 
blitzschnell auf Euch zukommender 
Laser-Barrieren und Beton-Pfeiler in 
einem Kamikaze-Tempo-Flug auswei- 
chen und eine ultrahartnäckige Cyber- 
Spinne bekämpfen, die mit Lasern und 
Lenkraketen aus allen Rohren feuert. 
Das Problem dabei: Ihr habt jeweils 
nur ein Leben, und eines der fünf Con- 
tinues versetzt Euch stets an den Level- 
Anfang zurück. 
Das Booklet empfiehlt in diesem Fall, 
sich das Replay der eigenen Show in 
Zeitlupe anzusehen (cooles Feature!) 
und zu analysieren, was jedoch in der 
Praxis nicht wirklich weiterhilft. VG- 
Tip: Bevor Ihr Euch in Level fünf wagt, 
solltet Ihr in der vierten und letzten 
Trainings-Mission (reine Flugübung) 





Achtung: Space-Tarnkappenbomber im 
Anflug - alle Raketen startklar! 


mindestens 40 der 50 rosa Ballons 
erwischen. Ansonsten Hut ab vor Poly- 
phony Digital: Als gelungene 
Mischung zwischen Space Harrier und 
Colony Wars ist Omega Boost ein 
Action-Feuerwerk der Extraklasse 
geworden mit vielen feinen und detail- 
lierten Gegnern, starkem Sound 
(Drum’n’Bass und Gitarren-Vocal- 
Sound von Feeder), Top-Renderse- 
quenzen und einer ausgeklügelten 
Steuerung. Daß manchmal (z.B. im 
Todestern-Tunnel) die Kollisionsabfra- 
ge nicht hundertprozentig funktioniert, 
läßt sich da verschmerzen. Seid aller- 
dings auf einen Killer-Schwierigkeits- 
grad gefaßt. rk 


Die Movie-Sequenzen 
erzeugen durch eine 
Mischung aus gerender- 
ten und Realfilmszenen 
gutes B-Movie-Flair. 











System: 
Spieletyp: 
Datenträger: 
Hersteller: 


Testversion: 
Spieler: 


Speicher- 
option: 


Features: 












rare 
Obwohl das japanische Booklet sehr sparsam mit englischen 
Texten umgeht, findet man doch einige Highlights (frei über- 
setzt): "Selbst wenn Omega Boost die Feinde entdeckt, zerstören 
die sich nicht von selbst. Omega Boost muß angreifen, um sie zu 
vernichten". Oder: "Die Story ist über die Zukunft und die Vergan- 
genheit' (aah, ja, sehr aufschlußreich - mehr wollte ich gar nicht 
wissen!). Oder: "Der Spieler muß zuerst den Inhalt jedes Spiel- 
miodus verstehen, bevor er eine Auswahl trifft.” 
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PlayStation 
3D-Shoot'em-Up 
cD 


Polyphony 
Digital/Sony 


Eigenimport 
1 


Memory Card 1 
Block 


Dual Shock 
Support, Replay 
mit Zeitlupe 


Schwierigkeit: 7 


Preis: 
geeignet ab: 


Sprach- 
kenninisse: 
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ca. 130,- Mark 
12 Jahre 
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Legend of Legaia 


ott schuf den Kosmos, 
die Erde, die Tiere 
und dann den Menschen. 
Der Mensch sollte durch sei- 
ne Klugheit über alles andere 
herrschen, jedoch war das 
“Mehr an Wissen“ verbun- 
den mit einem “Weniger an 
Stärke“. Deshalb stellte Gott 
den Menschen sogenannte 
"Serus" zur Seite. Diese Arte- 
fakte gingen mit ihren Trägern 
eine Symbiose ein, wodurch die- 
se übermenschliche Kräfte erlangten. 
Alles war eitel Wonne und Sonnenschein, 
und fortgeschrittene Kulturen entstanden 
durch diese Verbindung. Bis eines Tages 
ein seltsamer Nebel aufzog und das Land 
in eine weiße Decke hüllte. Das wäre an 
sich noch kein Problem, schlimmer wäre 
es, wenn durch den Nebel die Serus 
rebellieren und sich gegen den Menschen 
stellen würden. Doch wie's der Teufel 
will, ist genau dies passiert, durchs ganze 
Land ziehen nun bösartige Seru-Horden 
und terrorisieren die Einwohner. Zehn 
Jahre dauert dieser Spuk schon, doch jetzt 
ist die Zeit reif für einen Erlöser, der das 
Joch der Dämonen beendet. Warum das 
gerade Ihr, ein 14jähriger Knabe, sein 
müßt, weiß der Geier. Jedenfalls wird 
eines Nachts die Mauer, die Euer Heimat- 
dorf schon seit langer Zeit vor dem Nebel 
schützt, von einem riesigen Seru nieder- 
gerissen. Im Tumult der einfallenden 
Monsterschar rettet Ihr Euch zum Gene- 
sis-Baum in der Mitte des Dorfes. Just in 
dem Moment, in dem die Feinde Euch zu 
übermannen drohen, beginnt der Baum 
(besser gesagt das "Ra-Seru" in ihm) mit 
Euch zu sprechen. Ra ist eine spezielle 
Form von Seru, welches nicht vom Nebel 
beeinflußt wird — es bietet eine Ver- 
schmelzung mit Euch an. Im Tausch für 
die Kraft, die Euch dadurch zur Verfügung 
steht, müßt Ihr das Böse 
zurückschlagen und 
sämtliche Nebelgene- 
ratoren von Legaia zer- 
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Impressionen aus 


dem Spiel: Status stören, auf daß das 
Screen, World Land in Wöhlstand und 
Map, In-Game- Frieden wiederauf- 
Grafik und ein blühe. Ein großes 
Hyper Arts Shot. Abenteuer beginnt, das 
66 6 
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Ihr aber, auf Euch allein 
gestellt, wohl nicht über- 
stehen würdet. Deshalb 
trefft Ihr auf Eurer Reise 
noch zwei Weggefährten, 
ein hübsches, junges % 
Mädchen, das von einem zz 
Ra-Seru in Wolfsform auf- 
gezogen wurde, und 
einen Kampfmönch, der 
eine schlagkräftige Unter- 
stützung in den zahlrei- 
chen Kämpfen darstellt. 


EEE 


Innovatives Kampfsystem? 


Eigentlich nicht, denn im Prinzip konnten 
wir ähnliches schon in Konamis Xenoge- 
ars oder Squares FF VI (US FF IM) 
genießen. Die Helden bedienen sich 
nämlich nicht hochmoderner 
Fernwaffen, sondern 
bevorzugen eher den 
Nahkampf, wo sie 
ihre  Martial-Arts- 
Künste zum Einsatz 
bringen. So könnt 

Ihr dann zwischen 

High- und Low- 

Kick sowie linkem 
(Waffen wie Dolch 
oder Schlagstock) 
und rechtem Arm (Ra- 
Seru) wählen. Anfangs ste- 
hen nur drei Kommandos in 
Serie für einen Angriff zur Verfügung, mit 
steigendem Level dann bis zu acht. Auf 
diese Weise lassen sich wunderbare Mul- 
ti-Hit-Combos fabrizieren, die beim Geg- 
ner bleibende Spuren hinterlassen. 
Zusätzlich werdet Ihr im Verlauf des 























Hier beginnt Euer Abenteuer: Der Genesis- 
Baum in der Mitte Eures Heimatdorfes. 





Voll in den Magen! Multi-Hit-Combos 
fetzen richtig rein. 


| Kampf gewonnen und zwei Level-Up's — 
| was will man mehr? 







won the battle! 


Gained 12000 Experience and 16008 G. 


Spiels noch spezielle Combo-Strings 
erlernen, durch deren Eingabe sich die 
Angriffsstärke nochmal erhöht (z.B. ist 
High Kick, Low Kick, High Kick kein nor- 
maler Drei-Hit-Move sondern ein ver- 
nichtender Somersault mit vier Hits). 
Dann gibt es da noch die sogenannten 
Hyper-Arts, ellenlange Kombi- 
nationen, die aus gefunde- 
nen Büchern erlernt 
werden wollen und 
die Krönung der 
Martial-Arts darstel- 
len. Es gibt also 
viel zu experimen- 
tieren, zumal die 
einzelnen Kombos 
auch noch mal in 
Serie geschaltet wer- 
den können! Nicht 
innovativ, aber immer wie- 
der (auch in Zukunft) gern 
gesehen. 


Die Sache mit der Magie 


Sich gegenseitig die Birne weichdreschen 
ist ja ganz schön und gut, aber das 





Wie viele andere Rollenspiele bietet auch Legend of Legaia eine Menge zusätzlicher Bonusspielchen, wel 


| che wir an dieser Stelle kurz auflisten: 
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ı  Breath of Firehat uns ja schon vor einigen Jahren gezeigt, wie man's macht. Bei Legalaist es im Prinzip 
dasselbe: An einem speziellen “Fishingspot” packt Ihr die Angel aus, werft einen Köder ins Wasser und 
harrt der Dinge, die da hoffentlich kommen mögen. Vielleicht beißt ja mal was Wertvolles an. 





Wie im richtigen Casino: Drei gleiche Symbole bringen Cash. Wenn Ihr drei Faust- oder or Fußsirlite er- 
wischt, wird um einen höheren Betrag gespielt. Die so gewonnenen "Coins” können in der Spielhalle 
degen wertvolle Items getauscht werden. Kleiner Tip für Leute mit Dauerfeuerpad: Buttons mit Streichhäl- 
zern 0. ä. niederdrücken, Dauerfeuer einschalten und über Nacht laufen lassen (dauert ewig, bis man die 





ANGELN 


& a dern 


ca. 50.000 "Coins", die benötigt werden, zusammen hat!. 





Beim Prügel-Arcade dürft Ihr Euch mittels drei Buttons gegen immer stärkere Feinde zur Wehr setzen, Pri- 
miliv, aber ganz witzig — bringt übrigens auch ein paar wichtige “Coins” ein. 


DIE ARENA 


immer kräftigere Gegner verprügelt, allerdings mit der Game- 
Fiahting-Engine. Einziges Handicap: Ihr dürft keine Items verwenden. Der Sieger steigt mit einem schönen 


7 Auch hier werden — Mann gegen Mann — 


Batzen "Coins" aus dem Ring. 


Der weibliche Part der Truppe kann hier Parappa the Rappa-like gegen ein paar Dancing-Queens antreten. 


Der Büttondruck zur rechten Zeit verhilft zu schönen Preisen. 


DANCE CONTEST 


machen doch im Prinzip nur die ungeho- 
belten Hinterhofburschen. Daß zu einem 
echten RPG auch etwas übernatürliche 
Kraft, die den Widersachern schon rein 
durch die optische Opulenz das Herz in 
die Hose rutschen läßt, gehört, ist wohl 
jedem RPG/ler klar. Was wäre denn 
schon eine Heldentruppe ohne mysti- 
schen Magier in den eigenen Reihen? Tja, 
Magie und Magier in dem Sinne gibt es 
bei Legend of Legaia nicht. Das Ra-Seru 
ist aber in der Lage, die Fähigkeiten 
besiegter Serus zu absorbieren, Euer 
Recke kann dann das aufgenommene 
Seru beschwören und zum eigenen Vor- 
teil verwenden. Somit ist also jedem der 
drei Kämpfer möglich, jede Beschwörung 
auszusprechen, er/sie muß nur vorher 
schon einmal das entsprechende Seru 
besiegt und absorbiert haben. 


Phat End: das Fazit 


Kampf- und Magiesystem wären dann 
soweit besprochen, auf die Story soll — 
um Euch nicht den Spaß zu nehmen - 
nicht bis ins Detail eingegangen werden. 
Nur so viel: Ihr müßt alle Genesis-Bäume 


wiedererwecken, die Nebelgeneratoren 
zerstören, die Heldin sucht nach ihren 
vermißten Eltern, zwischendurch so 
nebenbei sind noch zahlreiche Städte zu 
befreien und Endgegner zu besiegen, die 
Propheten Hari sterben und auch sonst 
kommt alles ganz anders als man es sich 
denkt (oder doch nicht?). Verzetteln wer- 
det Ihr Euch in irgendwelchen Storywir- 
ren sicher nicht, ebensowenig in den 
Dungeons. Man muß sich schon sehr 
anstrengen, um sich dort zu verirren 
(Weggabelung: links Schatzkiste in Sack- 
gasse, rechts Weg zum Endgegner). Der 
Schwierigkeitsgrad hängt RPG-üblich von 
Eurer Ausdauer ab, jedoch auch ohne 
stundenlanges Exp.-geiern werden sich 
keine großen Probleme ergeben. 

Grafik und Sound zeigen sich von der 
Sonnenseite. Sanfte, zum Teil recht gut 
komponierte Musikstücke umschmei- 
cheln des Spielers Lauscher. Legaia prä- 
sentiert sich in seiner ganzen polygonalen 
Pracht, die Kameraeinstellung kann aber 
trotzdem nicht verändert werden. Das 
ganze Geschehen wird aus einer Schräg- 
von-oben-Perspektive dargestellt und: mit 
einigen Kameraschwenks in Szene 











5 Hits mit 757 Damage . Wenn Ihr das schafft, könnt Ihr 
locker an den Bienenkampf herangehen (siehe Tips). 


Das Kampfmenü von l.o. 
nach r.u.: Kampf/Flucht, 
Auswahlmenü, Attacke und Magie. 


gesetzt. Menschen und Monster haben 
sich zwar einer Polygondiät unterzogen, 
sind aber trotzdem schön (Achtung: 
Anime!) anzuschauen. Im letzten Drittel 
des Games entsteht der Eindruck, daß 
zumindest bei den Gegnern dann etwas 
mehr Polygone zum Einsatz kamen. Will 
sagen, die Grafik steigert sich. Nettes 
Detail: Equipte Waffen und Ausrüstungen 
sind sogar bei den Helden zu sehen (bei 
der Rüstung ändert sich zwar nur die Tex- 
tur, ist aber immer noch besser als nichts). 
Bleibt zum Schluß also nur noch eine Fra- 
ge offen: 

Soll ich mir nun Legend of Legaia kaufen? 
Contrail kann zwar mit LOL nicht ganz 
den hohen Level von Wild Arms halten, 
dennoch ist Legaia immer noch ein klar 
überdurchschnittliches RPG, bei dem Ihr 
sicher 20 - 30 Stunden bestens unterhal- 
ten werdet. Nur der Replay-Value ist 
wegen der zu geradlinigen Story nicht 
sehr hoch. Da aber die positiven Ein- 
drücke bei weitem überwiegen, zeigt 
unser Importdaumen hier trotzdem ohne 
Einschränkung nach oben. cd 
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System: PlayStation 
Spieletyp: Rollenspiel | 
Datenträge: 1CD 
Hersteller: Contrail 
Testversion: Eigenimport 
Spieler: 1 
Speicher- Memory Card 1 
option: Block 
Features: Dual-Shock- | 
Unterstützung 
Schwierigkeit: 5 
Preis; ca. 100 Mark | 
geeignetab: frei 
as: ISIS 
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Super Speed Racing 





System: Dreamcast 
Spieletyp: CART- 
Rennspiel 
Datenträger: GD 
Hersteller: Sega 
Testversion: Eigenimport 
Spieler: 1-2 
Speicher- 
option: MS 
Features; keine 
Schwierigkeit: 5 
Preis: ca. 150 Mark 
geelgnetab: frei 
ee 8} 
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IMEWAT 


Dreamcast 


MI: dem Test der DC- 
Version von 


Monaco GP Racing Sim 2 
haben wir letzte Ausgabe 
extra gewartet, um sie nun in 
einem großen Vergleichstest 
Segas Newcomer Super 
Speed Racing gegenüberzu- 
stellen. Ähneln sich diese bei- 
den Racer von der zugrunde- 
liegenden Thematik doch sehr, 
könnten sie im Endeffekt doch 
unterschiedlicher kaum sein. Während 
MGPRS2 sich ohne Lizenz im Formel-1- 
Business behaupten will, zog Sega für 
ihren Titel eine Original-CART-Lizenz (US- 
amerikanische Rennserie) an Land. In letz- 
terer sind die Kurse übrigens weitaus ger- 
adliniger geschnitten und erlauben somit 
Höchstgeschwindigkeiten von über 410 
km/h und rasante Überholmanöver, wo 
hingegen FI-Rennen durch die mehrheit- 
lich verwinkelte Streckenführung immer 
öfter durch die Boxenstrategie entschieden 
werden. So viel Top-Speed muß doch aus- 
genutzt werden, dachten sich die SSR- 
Macher und betteten ihr Spiel in eine rein- 
rassige Arcade-Umgebung ein. Ein Simula- 













Beweis für die Albei 
einer entgegen- 
gesetzten Fahrt: Bei 
SSR stauen sich die 
dummen GPU-Fahrer 
wie die Lemminge, 
während sie in MGP 
geschickt aus- 
weichen 
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tions-Part mit Pit-Stops, Training 
und Qualifying ist zwar auch 
vorhanden, aber lange nicht so 
ausgeprägt wie der von Ubi Softs 
Beitrag zum Thema. Dies wird 
u.a. daran ersichtlich, daß die 
Unfallhäufigkeit dort bei weitem 
niedriger ist und auch nur an 
halb so vielen Set-Up-Möglich- 
keiten herumgeschraubt werden 

kann. Auch dem Realismus wurde an der 
ein oder anderen Stelle ein Schnippchen 
geschlagen: Ein Ausflug auf Gras wird im 
Gegensatz zu Monaco Grand Prix Racing 
Simulation 2 mit einer Bremsung von 300 
auf 0 in ca. 1,5 Sekunden bestraft - absurd! 
Dafür könnt Ihr in SSR mit den echten Stars 
(Ausnahme: Andretti) der letztjährigen Sai- 
son Eure Runden ziehen (u.a. Alex Zanar- 
di, der mittlerweile für das recht erfolglose 
F1-BAR-Team fährt und den ehemaligen 
Fi1-Fahrer Blundell). MGPRS 2 bietet in 
diesem Punkt nur 44 Phantasiefahrer, die 
zu allem Übel auch nicht editierbar sind - 
hier geht leider einiges an Atmosphäre ver- 
loren. 


Gravierende 
Al-Unter- 
schiede 


Die will man durch 
eine ausgereifte 
Fahrphysik und 
intelligente Gegner 
wieder einfangen 
und hat hier auch 
Riesenvorteile 





„Alex Zaarı 


CART Year : Ird 
First CART Season ı 1008 
Caraoı Vietorles : 8 

Cäroar Poles : 10 

Birth : October 23, 1966 ITALY 














Der jetzige F1-BAR-Pilot Zanardi fuhr in 
der letzten Saison noch in der US-CART- 
Serie - nur SSR hat eine Lizenz. (SSR) 


Super Speed Racing ist für Arcade-Freaks, 
Monaco GP eher für Sim-Anhänger. (SSA) 


Der Brite Blundell fuhr vor einigen Jahren 
noch für McLaren-Mercedes der Fi. 
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gegenüber Segas In-House-Produkt. 
Unser Test mit einer entgegengesetzt 
gefahrenen Runde beweist eindeutig, 
daß die SSR-Boliden überhaupt keine 
Intelligenz besitzen - sie fahren einfach 
stur die Ideallinie eintlang und stauen 
sich wie die Lemmige hintereinander, 
wenn man selbige blockiert. Ubi Soft hat 
in dieses Feature weitaus mehr Arbeit 
hineingesteckt: Die Jungs weichen sou- 
verän aus, wenn die eingezeichnete Ide- 
allinie besetzt ist und machen auch ab 
und zu Fehler, z.B. durch eine Abflug ins 
Kiesbett. In puncto Details hat aber wie- 
der Super Speed Racing eindeutig die 
Nase vorn: Rückspiegel, ausführliche 
Replays (Ihr könnt das Rennen aus der 
Sicht jedes Fahrers nochmal anschau- 
en!), Streckenkarte und Anzahl noch zu 
fahrender Runden sucht man bei 
Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 
alles vergeblich. Ein völliger Verzicht auf 
so ein Standard-Feature wie Replay 
wirkt sich hier negativ aus. 


Good old Times 


So ein einzigartiges Extra-Feature wie 
den Retro-Mode, in dem Ihr eine histo- 








1'14"306 
ZH RF 


Monaco GP bietet leider keinerlei Brem- 
skraftunterstützung und macht's deshalb 
sehr schwer zum Erlernen (MGP) 


Auf dem Monaco-Stadikurs bahnt sich 
eine böse Karambolage an. (MGP) 


Alle 17 F1-Kurse sind vorhanden - leider 
ohne offiziellen Namen. (MGP) 


GIS 


Australia 


rische Strecke mit den coolen Zigarren- 
Rennwagen längst vergangener Zeiten 
(die 40er) entlang brettern dürft, kann 
SSR nicht aufweisen. Bei Sprachsam- 


D.H -0'06"138 


ples sind beide relativ knau- 
serig, was im Vergleich zu in 
F diesem Fall überlegenen 
N64-Modul-Racer FI World 
Grand Prix 2 ziemlich unver- 
- ständlich ist. Die Musikwer- 
" tung gewinnt eindeutig SSR 
mit seinen 17 stimmungsvol- 
len Tracks, die so schnell 

nicht auf die Nerven gehen, 
während Ubi Soft hier die Methode 
"Drücken wir den Knopf Generate 
Melody auf der Bontempi-Heimorgel” 
gewählt zu haben scheint. Beim Lenk- 

































































| Super Speed Racing MonacoGPRS2 
Lizenz CART keine 
Anzahl Kurse 19 17 
Anzahl Fahrer 27 44 
Top-Speed km/h ca 420 335 
Kameraperspektiven (aktiv) |5 5 
Kameraperspektiven (passiv) | keine 15 
Replay ja | nein 
Streckenkarte ja nein 
Animierter Pit-Stop ja ja 
Tuning-Möglichkeiten Pit 6 12 
Rückspiegel ja nein 
Al miserabel sehr gut 
Musikstücke 17, gut unknown, Durchschnitt 
Bremskraftunterstützung ja nein 
Ideallinie eingezeichnet ja ja 
Größte Stärken Arcade-Gameplay & Retro-Mode & ausgepräg- 
Lizenz ter Simulationspart 
Größte Schwächen schlechte Al, teilweise öde Musik, nicht 
Steuerungsschwächen editierbare Fahrernamen 








verhalten der Renner 
ist SSR sehr einsteiger- 
freundlich und im all- 
gemeinen gutmütiger, 
wenn uns auch eine 
seltsame Eigenschaft 
negativ aufgefallen ist: 
"Je höher die 
" Geschwindigkeit, de- 
sto unbeweglicher wer- 
den die PS-Raketen 
teilweise, so daß Ihr 
manchmal kaum noch um die Kurven 
kommt. Monaco gibt sich durchgehend 
hart - auch im Arcade-Modus — und 
verzeiht durch eine Verzicht auf eine 
Bremkraftunterstützung im Gegnsatz zu 
SSR so gut wie keine Fehler. Auf eine 
Einschränkung bei der Steuerung 
möchten wir Euch auf jeden Fall noch 
hinweisen: SSR läßt es nicht zu, Gas 
und Bremse auf die weitaus praktische- 
ren A/B-Buttons zu legen, es muß mit 
den beiden Trigger-Buttons gesteuert 
werden — ein Unding! Insgesamt sind 
beide Probanden gute F1/CART-Simu- 
lationen, denen jeweils mehr oder 
weniger gravierende Mankos (siehe 
auch Vergleichstabelle) den Weg in die 
Top-Spitze verbauen. Arcade-Fans wer- 
den auf jeden Fall mehr Spaß mit Super 
Speed Racing haben, während Simula- 
tions-Freaks Monaco Grand Prix Racing 
Simulation 2 bevorzugen sollten. rk 


J.ANTONIN 





Die On-Screen-Infos von Monaco GP sind 
etwas sprsam ausgefallen. (MGP) 
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Tara 


System: Dreamcast 
Spieletyp: F1-Simulation 
Datenträger: GD 
Hersteller: Ubi Soft 
Testversion: Eigenimport 
Spieler: 1-2 
Speicher- 

option: VMS 
Features: Retro-Mode 
Schwierigkeit: 7 

Preis: ca, 150 Mark 
geeignetab: frei 

Sprach- 

kenntnisse: 
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CET, 


zeynung B 


eu 


System: 
Spieletyp: 


Datenträger: 
Hersteller: 
Testversion: 
Spieler: 


Spelcher- 
oplion: 


Fealures: 


Schwierigkeit: 
Preis; 
geeignet ab: 


Sprach- 
kenntnisse: 
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PlayStation 


3D-Action- 
Jump'n'Run 


cD 

UEP Systems 
Eigenimport 

1 


Memory Card 
1 Block 


Dual Shock 
Support 


6 
ca, 120 Mark 
16 Jahre 





merika zur Zeit des 
Goldrauschs im vori- 
gen Jahrhundert: Der 
schmächtige Johnny lebt mit 
seinen Eltern in einer florie- 
renden Western-Stadt, die 
durch eine neue Goldmine 
gerade Abenteurer von nah 
und fern anlockt, und träumt 
davon, ein Held zu werden, 
Unverhofft kommt oft — 
denn schon bald wird ihm 
Gelegenheit dazu geboten: 
Urplötzlich überfallen hoch- 
technisierte Samurai und Ninja 
das Goldgräberstädtchen, um das Edel- 
metall selbst abzubauen und sorgen für 
ein Blutbad unter den Einwohnern. Sie 
scheinen den damaligen Schußwaffen 
überlegen zu sein! Johnny wird indes zu 
seinem Onkel nach Japan geschickt und 
erlernt in langjährigem, mühsamem Trai- 
ning die Kunst des Katana-Schwerts. 
Nachdem er die letzte Prüfung 
in Form von hartnäckigen 
hölzernen Männern (die 
erste Stage) überstanden 
hat, kehrt er zurück in seine 
Heimatstadt - nun mit neu- 
em Namen Rising Zan und 
als Meister von Schuß- 
waffen und als formida- 


bler Schwertkämpfer a 
zugleich. Der x 
Rache-feldzug 

kann  begin- \\ 


nen! Ihr steuert 

Zan entweder digi- 

tal oder analog in der a 
Third-Person-Perspektive durch 
verschiedenste 3D-Szenarios und müßt 
eine Menge Tricks und Kniffe sowie alle 
Eure Fertigkeiten kombiniert einsetzen, 
um der klingenschwingenden Fernost- 
Horde Herr zu werden — und die ist 
nicht gerade klein... 


Mit Revolver und Katana 


Zan alias Johnny kann sowohl defensiv 
als auch offensiv blocken (sendet Projek- 


6 










/ 
/ 


tie wie  Feuerbälle 
zurück zu den Angreifern 
— oben, oben, Block), 
springen, segeln, nach 
links und rechts sidestep- 
pen, mit blankem Stahl 
angreifen, sein Schießei- 
sen benutzen (via L1 
auch im  Lock-On- 
Modus) und sich via 
Dreieck in einen 
Super-Hero ver- 
wandeln — jetzt mit 
doppelter Geschwindigkeit, 
"dreifach so langem Schwert 
' \ und mehr Durchschlags- 
‚\e kraft. Doch keine Angst: 
%\ Das alles und noch viel 
3! mehr wird Euch im Tuto- 
I rial praxisnah ausrei- 
chend erklärt - man fin- 


7 


bo (0er det kinderleicht ins Spiel. 
7 Was Ihr dann von Level 
> zu Level zu sehen bekommt, 


_ erstaunt den actionerprobten Spiele- 
tester in der Tat. Das Wort Wiederho- 
lung scheint für die Jungs von UEP 
Systems (Cool Boarders) ein Fremdwort 
zu sein: Jeder Raum, jede neue Straße, 
jeder Gang wartet mit neuen Herausfor- 
derungen auf! Fliegende Strohmänner 
wollen zu Futter-Heu verarbeitet, Laser- 
barrieren müssen mit Zeitlimit durch- 
quert, hochliegende Festungen wollen 
gezielt abgeschossen, Geiseln gerettet 
werden, bevor das Zugabteil in die Luft 


SIzun 
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Rising Zan entpuppt sich als ein enorm 
spaßiger Action-Geschicklichkeits- 
Megamix mit akzeptabler Grafik. 


Killt den Robo-Mech im Monster-Zug mit 
Eurer Super-Klinge, bevor er sich auflädt. 


Hier müßt Ihr durch Button-Pressing gegen 
einen Flammenwerfer aniliegen (!). 


e— 


fliegt, oder Ihr müßt ca. 15 Sekunden 
durch Hämmern auf die Joypad-Buttons 


gegen einen Flammenwerfer "anfliegen 
(ja, fliegen!), um nicht verkohlt zu wer- 
den. Obwohl Rising Zan: The Samurai 
Gunman grafisch sicher nicht der Über- 
hammer ist (bisweilen sind die Decors 
ein wenig detailarm, und der ein oder 
andere Gegner könnte auch ein paar 
mehr Polygone vertragen, um nicht ganz 
5o eckig aufzutreten), hebt es der Ein- 
fallsreichtum der Programmierer vom 
gros des Genres ab. Erwartet stets eine 
neue Gameplay-Überraschung, und laßt 
Euch bei einem Probespiel nicht von 
den noch recht hausbacken scheinen- 
den Eindrücken des ersten Levels täu- 
schen. Das meiner Ansicht nach witzig- 
ste Duell möchte ich Euch detailliert 
erläutern: In Stage fünf - den Goldminen - 
kommt Ihr an ein mächtiges Holztor, auf 
dem sich ein Ninja hinter einer Deckung 
versteckt und Granaten hinunterwirft. 











Yippiee: Ein Indiana-Jones-Loren-Gunfight! 


Hmm, scheinbar aussichtslose Situation 
- was tun? Trick 17: Visiert via Gun- 
Lock-On die daneben plazierte Bombe 
an, und schießt auf deren Zündschnur, 
um so den Ninja zu Löschzwecken her- 
vorzulocken. Hechtet er zur Bombe, 
muß im Lock-On-Mode blitzschnell das 
Ziel gewechselt (natürlich der Ninja) 
und ihm so ein Treffer verpaßt werden. 
Simply genial! 


Abwechslung pur! 


Eine Minute später im gleichen Level 
besteigt Ihr eine Grubenlore (diese Berg- 
werkswagen auf Schienen, Ihr wißt 
schon) und liefert Euch ein heißes Hi- 
Speed-Indiana-Jones-Duell mit anderen 
Gefährten, während Ihr Euch unter Flam- 


menbarrieren duckt und über Baumstäm- 
me hüpft. Ein solcher Action-Reißer wäre 
nun ohne saftige Boßgegner nicht kom- 
plett, und auch hier werdet Ihr Euren 
Spaß haben: Im Level-Vier-Zug greift 
Euch ein fetter Roboter (wie war das mit 
dem 19. Jahrhundert am Anfang ?!) an, 
der sich nach Energieverlust an mehreren 
Terminals stets neu auflädt. Vor- 

her hattet Ihr es schon mit 

einem gegen Schüsse 


ren Ninja-Meistern zu tun, 
die sämtliche Facetten 
der Ninjitsu-Kunst (Rauch- 
bomben, Unsichtbarkeit, 


p 


Sai-Dolche etc.) gegen W , 
Euch verwenden. Bei den > 
dickeren Feinden solltet Ihr 

in jedem Fall von Euren eg 


Special-Moves Gebrauch 

machen, die im Grunde 

recht leicht auszulösen | 
sind: Links, rechts, Attack, 
unten, oben Attack, oben, 
oben, Attack usw. tauchen 
Zan in blaue Energiekreisel, wischen alle 
Feinde in einem mächtigen Rundum- 
schlag zu Boden, verfeuern ein ganzes 
Magazin auf einmal oder rennen gepan- 
zerte Gegener einfach über den Haufen. 
Die Gameplay-Vielfalt und der Ideen- 


nrampage e: 
Universal Tour: 





Wenn drei Player gleichzeitig durch die Städte fegen, wird's 
richtig heftig - vor allem wenn Ihr im Optionsmenü 
eingestellt habt, daß Ihr Euch gegenseitig verletzen könnt. 


D ie Megamonster sind wieder los, 
und diesmal haben sie sich sogar 
noch Verstärkung mitgebracht. Zusätz- 
lich zu den alten Haudegen "Lizzy the 
Lizard", "Ralph the Werewolf" und 
„George the Ape“ gesellen sich noch 
vier weitere überdimensionale Kuschel- 
tiere. Diese wären eine zu groß geratene 
Ratte, ein lustiger Lobster, ein Rhino (das 
wohl eine Dosis radioaktiven Müll abbe- 
kommen hat) und zu guter Letzt ein Ali- 
en. Anfangs stehen allerdings nur drei 


der Viecher zu Auswahl, 
die restlichen müßt Ihr 
Euch erst mühsam erspie- 
len. Mühsam deshalb, weil 
das Game wirklich nichts 
hergibt, was ein Weiter- 
spielen rechtfertigen wür- 
de. Unmotiviert prügelt Ihr 
Euch durch die Großstädte 
der Welt, um später dann 
(wer die Langeweile so lan- 
ge durchsteht) den Welt- 
raum in Stücke zu schla- 
gen. Das Spielprinzip ist 
schnell auf einen Nenner 
gebracht: Zerlegt alle in 
den Leveln aufgestellten 
Gebäude mittels Kicks und 
Punches in ihre Einzelteile. 
Die Stadtväter sehen allerdings wild 
umherrandalierende Urzeitungetüme 
recht ungern in ihrer Gegend, deshalb 
schicken sie Euch flugs die Miliz auf den 
anabolikagestählten Hals. So dürft Ihr 
dann recht bald neben diversen Hoch- 
häusern auch sporadisch auftauchende 
Panzer einstampfen und heftig feuernde 
Hubschrauber vom Himmel holen. Net- 
ter Nebeneffekt der ganzen Sache: Die 
Soldaten, die aus ihren demolierten Pan- 
zern stürmen, dienen auch der Ener- 


same 


mmen 


en a, ) 
6 SaNESs 


immun zu sein scheinenden 
Sumo-Monster und mehre- , F 


Freunde wahrlich ein gefundenes Fressen 
— Jump’n’Run-Aufgaben wechseln sich 
mit Zeitlimit-Hetzjagden, Boßkämpfen, 
anderen Geschicklichkeits-prüfungen 
und 3D-Sequenzen ab. Das Spiel erinnert 
im positivsten Sinne an die besten Action- 
Jump’n’Runs wie Konamis Rocket Night 
Adventures zu Super-Nintendo-Zeiten. 
Der einzige Wehrmutstropfen- ist die 
nicht justierbare Kamera - Ihr könnt 
lediglich durch Druck auf LI selbige 
wieder hinter Euch bewegen; aller- 
dings auch nicht immer. Davon 
und von der nicht hochklassigen, 

aber dennoch guten Grafik 
abgesehen, wird hier ein klei- 

nes _ Spielspaß-Feuerwerk 
abgebrannt. rk 








Die Strohmänner sind ganz schön lästig. 


gieauffrischung. Auch Zivilisten, die an 
den Fenstern stehen und um Hilfe rufen, 
können zwecks Revitalisierung verspeist 
werden. Ab und an ist auch in einem 
zerstörten Haus ein Extra, wie etwa ein 
Super-Punch, zu finden. Hier ist jedoch 
Vorsicht angeraten. Wer zu schnell 
zugreift, erwischt vielleicht aus Verse- 
hen eine Stromleitung und wird erst mal 
geröstet. Bald habt Ihr alle Grafiken (die 
wirklich nicht sehr schön sind) gesehen, 
dann plätschert das Spielvergnügen auf 
unterstem Niveau. Im Prinzip wird Euch 
mit Rampage 2: World Tour das gleiche 
vorgesetzt wie vor knapp einem Jahr 
(Ralph gab in der Ausgabe 07/98 nur 65 %). 
Einzig für ein bißchen Freude sorgt der 
Drei-Spieler-Modus. Da könnt Ihr Euch 
wenigstens mit ein paar Kumpels verprü- 
geln. Ach ja, fast hätte ich es vergessen. 
Rumpeln tut es zwar auch ein wenig, 
das reißt das Gameplay aber auch nicht 
mehr heraus. cd 





Warum so grün? Was Schlechtes gegessen? 
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reichtum in Rising Zan sind für Action- ® 

















In Japan scheint Aising 
Zan eine richtige Kultfigur 
zu sein — und das nicht 
nur als Spielfigur: Auf der 
Tokio Game Show wurde 
man fast niedergewalet, 
als am UEP-Systems- 
Stand ein begnadeter 
Japano-Popper diverse 
Rising-Zan-Songs (nicht 
im Spiel gefeatured) zum 
Besten gab. Die Tracks 
sind in Nippon mittlerwei- 
le übrigens schon als 
Remix-Edition erhältlich. 


vewmung leiniweg 3] uez 8 


Nintendo 64 


no] jesiıarAmun :2 sbedwey 


System: 

Spieletyp; Action 
Datenträger: 96-MBit-Modul 
Hersteller: Midway 
Testversion: Midway 
Spieler: 1-3 (gleichzeitg) 
Speicher- 

option; Memory Card 
Features: Rumble Pak 
Schwierigkeit: 5 

Preis: ca. 100 Mark 
geeignet ab: {rel 
kenntnisse: I 
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cing 


Chocobao Ra 





a erzählt uns Square 

bei unserem Besuch 
anläßlich der Tokio Game 
Show (siehe Bericht in der 
letzten VG) noch mit einem 
Lächeln, jeder ihrer Titel 
müsse einen harten Qluali- 
ty)-A(ssurance)-Test durch- 
laufen und hätte das für die 
Firma typische Killer- 
Gameplay - doch was müssen 
wir beim gutgläubig mitgebrachten 
Chocobo Racing beobachten - ein 
schwarzes Schaf? Hat man sich zu sehr 
auf den bekannten gelben Laufvogel 
Chocobo verlassen und ihm ein zu 
banales Spiel verpaßt? Zunächst sieht 








et An ja alles noch nach einem gelungenen 
EURO: FraySsallon Fun-Racer aus: Acht witzige Charakte- 
SERDB. CUT re auf noch abgedrehteren Gefährten 
De En (fliegender Teppich, Seifen- 
Texbversioe: Eigenimport kiste, Panzer, Wolke & 
Spiele: 12 Co.) rasen in acht Kursen 
Speicher- Memory Card 1 beim Grand Prix um die 
optlon: Block Wette, von denen Ihr 
Features: Dual Shock Euch zu Beginn für 

‚Support vier Stück ent- 

BERGES scheidet. Genre- 
Eral AKTEUNGE gemäß darf auch 


a ui 2 mit den üblichen Extras 
nes: XCyj von Turbo, Eisfläche, Bomben 
’ 2 bis hin zu Blitzen und 
Totenköpfen hantiert werden, 
von denen Ihr eines perma- 
nent führt (lädt sich nach Gebrauch 
langsam wieder auf) und weitere auf 
der Strecke auflest, die einem auch 
durch simples Drüberfahren wieder 
geklaut werden können. Doch, oh 
Schreck: Kaum auf der ersten Strecke 
gestartet, poppt und clippt es schon 
mal, daß man meint, seine PlayStation 
hätte einen Kurzschluß abbekommen. 
Wenn dem so wäre, dann wäre auch 
ein Teil des Video-RAMs abgeraucht, 
denn außer ein paar Spiegelungen 
bekommt Ihr keinerlei Spezialeffekte 
mehr zu sehen. Das Gameplay hat 
ebenfalls mit Problemen zu kämpfen, 
die wohl nur einer Schülermannschaft 
passieren können (wie Franz Becken- 
bauer immer zu sagen pflegt), die die- 
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ses Spiel allem 
Anschein nach auch 
verbrochen hat: Werdet 
Ihr von einer Waffe 
getroffen, dreht Ihr Euch 
z.B. erst einmal sekun- 
denlang im Kreis, hüpft 
als Dreingabe noch 
drei-, viermal auf der 
Stelle und braucht als 
Krönung noch ewig, 
um wieder in die 
Gänge zu kommen. 
Mittlerweile ist natürlich das kom- 
plette Feld an Euch vorbei- 
gezogen, und Ihr klebt bis 
zum Schluß auf dem letz- 
ten Platz. Nicht, daß Choco- 
bo Racing jetzt übermäßig 
schwer wäre — meistens gewinnt 
Ihr - so etwas stört den Spielspaß 
dennoch empfindlich. Bei man- 
chen der Kurse werdet Ihr Euch fra- 
gen, ob die Designer sie selbst schon 
mal probegefahren sind — nahezu 





Chocobo Racing ist bunt und niedlich, aber 
als Fun-Racer gnadenlos durchgefallen. 














Mit neun Charakteren und ebensovielen 
Standard-Extras wird auf ziemlich pop- 
pigen und clippigen Strecken herumgerast. 


Turbos werden durch blaue Funken seitlich 
Eurer Wolke/Jet-Schuhe etc. visualisiert. 


Außer ein paar Spiegelungen wie hier 
gibt’s keinerlei Spezialeffekte zu sehen. 
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Kanten ohne 


unfahrbare Ecken und 
Ende: Gibt's deshalb das Auswahl-Fea- 
ture beim GP? Insgesamt fühlt man sich 
einfach zu wenig ins Spiel einbezogen: 


Urplötzlich schlagen Waffen über 
Eurem Kopf ein -— von woher und von 
wem? Ihr selbst schießt irgendwas ab 
und seht zwar, daß es irgendwen er- 
wischt hat, aber wo und wie wird nicht 
gezeigt. Findet man sich damit ab, 
bleibt noch ein ganz netter Story-Mode 
(wird mittels eines Buches mit heraus- 
klappbaren Grafikelementen erzählt - 
ganz nett) und insgesamt ein ziemlich 
seichtes Rennspielchen ohne jeglichen 
Tiefgang. rk 


auTTED 


Diese putzigen, gelben Laufvögel wurden 
zuerst in Final Fantasy Vllfür Rennen 
gezüchtet und erhielten bald mit Chocobos 
Mystical Dungeon 1 und 2 ihre eigenen 
RPGs, bevor sie sich jetzt in Chocobo 
Racing wieder auf ihr ihnen-eigentlich 
zugedachtes Talent besannen. 





Unten an der violetten Linie ist das Ziel 
des ersten Durchganges. Danach geht es 
mit dem Lift wieder nach oben. 


Die Endgegner müßt Ihr mit Bomben be- 
werden, nur überholen bringt gar nichts. 


Im 4-Player-Modus kommt richtig Party- 
spaß auf - große Glotze vorausgesetzt. 




















Ww': schnell doch die Zeit ver- 
geht! Schon wieder ist ein Jahr 
an uns vorübergegangen. Ein Jahr, in 
dem die Snowboard Kids Zeit hatten, 
sich für einen neuen Wettbewerb vor- 
zubereiten. Nun ist es wieder so weit: 
Die Zeit für einen neuen Wettbewerb 
ist gekommen. An den Start gehen neun 
(anfangs sind sechs Kids anwählbar, die 
restlichen drei müßt Ihr Euch erst frei- 
spielen) Kontrahenten, die auf den 
zwölf Kursen (inklusive drei Boss-Sta- 
ges) den besten ermitteln wollen. Vor 
dem Start wählt Ihr Euren Lieblingscha- 
rakter, die sich in den Kategorien 
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Als Schneemann könnt Ihr nicht lenken. 


== 





> Geschwindigkeit, Sprung- 
kraft und Standfestigkeit 
unterscheiden, aus. 
- Flugs noch das Snow- 
- board und die Kleidung 


gewählt, dann geht's 
sogleich los auf die 
Piste. 

Eigentlich läßt sich 


Snow Board Kids 2 mit 
vier Worten beschrei- 
ben: Mario Kart im 

Schnee. Im Viererrudel 
brettert Ihr wie die Verrückten einen 
Hang hinunter und erwehrt Euch Eurer 
Kontrahenten mit zahlreichen auf den 
Kursen verteilten Extras. Zwei solcher 
Items könnt Ihr gleichzeitig aufnehmen 
und mittels Z- und B-Button abfeuern. 
Diese unterscheiden sich in den Gat- 
tungen Defensiv- (wie Unsichtbarkeit, 
oder diverse nach hinten abgehende 
Waffen) und Offensivwaffen (wie Bom- 
ben, Schneebälle etc.). Wie es sich für 
einen echten Fun-Racer gehört, sind 
die Kurse absolut durchgeknallt de- 
signt. So ist es nicht immer zwingend 
nötig, daß auch alle Abfahrten mit 





Schneemangel interessiert die Kids nicht. 





Schnee bedeckt sind. 
- Neben Bergdörfern und Tal- 
abfahrten spielt sich die 
" Hatz mitunter - in Abwe- 
- senheit des gefrorenen Ele- 
ments — auch auf Südseein- 
seln am Sandstrand oder 
unter Wasser ab. Bei jedem 
Rennen sind drei Runden zu fahren, da 
es sich dabei aber natürlich nicht um 
Rundkurse handelt (ein bißchen Realis- 
mus muß ja sein), ist nach der Talfahrt 
der Lift zu besteigen, der Euch wieder 
zum Gipfel transportiert. Jeder Kurs 
wird durch eine kleine, wirklich witzi- 
ge Slapstick-Sequenz eingeleitet, die 
auch die Story weiterführt. 
In der Stadt, die das Hauptmenü dar- 
stellt, könnt Ihr zahlreiche Gebäude 
betreten. So lackiert Euch der Eigentü- 
mer des Paint-Shops die Bretter um, in 
der Schule wartet ein anderer Charakter 
auf seinen Einsatz, und der Snowboard- 
Laden verkauft neue Bretter. Die Kohle 
dafür erhaltet Ihr durch das Gewinnen 
der Rennen und durch Aufsammeln der 
auf den Kursen verteilten Goldmünzen; 
gewagte Stunts bringen ebenfalls die 
Kasse zum klingeln. Auch für Spezial- 
aufgaben (siehe Kasten) könnt Ihr Euch 
in der Stadt anmelden. 
Vor gut einem Jahr war Snowboard Kids 
noch ein Überraschungshit (unser lie- 
ber Dirk gab ihm in der 04/98 satte 
81 % Spielspaß). Da sich das Game in 
der einjährigen Pause absolut nicht 
weiterentwickelt hat (immer noch die 
gleichen, faden Texturen, quäkender 
Sound und geringe Sichtweite), muß 
sich Snowboard Kids 2 einen saftigen 
Punkteabzug gefallen lassen. Spaß 
macht es natürlich immer noch, vor 
allem im Vierspielermodus, doch nach 
gut über einem Jahr erwartet man 
schon ein paar Verbesserungen. Wenn 
Ihr Multi-Player-Fans seid und schon 
jedes andere Game dieses Genres 
besitzt, dürft Ihr zugreifen, alle anderen 
spielen lieber einmal Probe. cd 
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geschehen warten nooh = 
zwei Bonusrennenauf 


via Snowboard Zeitungen 
austragen und diese milll- 


E 






Punkte und even- 
reinen Bonus. 













System: 
Spieletyp: 


Datenträger: 
Hersteller: 
Testversion: 
Spieler: 


Speicher- 
option: 


Features: 


Schwierigkeit: 
Preis: 
geeignet ab: 


Sprach- 
kenntnisse: 





Nintendo 64 


Fun-Snowboard- 
Racing 


128-MBit-Modul ' 
Racdym 
Eigenimport I 
1-4 (gleichzeitig) | 
Memory Card 


BER EONG: j 
Rumble Pak 1 


6 } 
ca. 100 Mark ! 
frei 1 
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King of Fighters ’9398 
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© 
System: PlayStation 
Spielelyp: 2D-Beat'em-Up 


Datenträger: CD 
Hersteller: SNK 


Testversion: Eigenimport 
Spieler: 1-2 
Speicher- Memory Gard 
option: 1 Block 
Features: Dual Shock 
Support, 
Art Galleries 
Schwierigkeit: 4-8 
Preis: ca. 120 Mark 
geeignelab: 12 
Sprach- fa 
kenntnisse: 
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IN: vor dem Dream- 

cast (geplanter Release im Juni) 
macht SNKs 683 MBit starker 2D- 
Beat’em-Up-Hammer King of Fighters 
‘98 Station auf NTSC-PlayStations. Auf 
dem Neo Geo undenkbar, sind auch 
diesmal wieder einige Zugeständnisse 
an die PS-Martial-Arts-Fans in Form 
von z.B. auf die L/R-Shoulder-Buttons 
legbare Special Moves, Super Jumps 
oder Ausweichmanöver (Simple und 
Special Controls) gemacht worden, um 
das Gameplay etwas zu vereinfachen. 
Außerdem wurde natürlich das CD- 
Format genützt, um die starken Tracks 
des Modul-Originals in einer Remix- 
Arrange-Version zu präsentieren und 
auch einige neue Soundeffekte (der 
Springbrunnen in Spanien 
war bis dato lautlos) zu 
integrieren. Anson- 
sten hat man sich 
mit Ausnahme 
dreier Art-Galle- 
ries (ca. 200 Bil- 
der mit zum Teil 
unverwendetem 
Kämpfermater- 
ial) ausstattungs- 
technisch aber 
diesmal keine große X 
Mühe (wie etwa mit 
einem zusätzlichen exklu- 
siven Boßgegner wie in Real 

Bout Special: Dominated Mind oder 
einem Anime-Intro a la The Last Blade) 
bei der Konvertierung gegeben. Um die 
Kämpfer-Krone streiten sich im fünften 
Aufguß der Reihe nun sage und schrei- 
be 38 (!) der heißesten Schläger aus 


a 


den SNK-Hit-Serien Fatal Fury, Art of 


Fighting und Psycho Soldier (für 










Beat’em-Up-Fanatiker 
ist sogar eine kleine 
Kämpfer-Statistik im 
Booklet, seit wann jeder 
KoF-Star mit von der 
Partie ist). Im Vergleich 
zum 97er-Vorgänger 
sind zwar neun Neuzu- 
gänge (i.e. Wiederein- 
steiger aus alten Teilen) 
im Turnierplan zu ver- 
zeichnen — echt frische 
Gesichter sucht man vergeb- 
lich. Die feschen Jungs und Mädels 
dürfen wie gewohnt zu Dreier-Teams 
kombiniert und gegen insgesamt sechs 
Mitbewerber-Teams ins Rennen 
geschickt werden, nach 
deren erfolgreicher 
Bezwingung ein Ren- 
dezvous mit dem 
altbekannten Boß 
Rugal Bernstein 
auf seinem in 
Episode ‘94 
gesunkenen Flug- 
zeugträger nichts 
mehr im Wege 
steht. Für zünftigen 
Beat’em-Up-Stoff ist 
mit reichlich Kämpfer- 
material, stimmungsvollen 
Backgrounds (orientalischer 
Bazar, die Phang-Nga-Schlucht in 
Thailand, japanische Bergwälder & 
Co.), wuchtigen Super Special Moves, 
zwei Kampfmodi (Advanced & Extra), 
einem fein abgestimmten Gameplay 
und fairem Schwierigkeitsgrad gesorgt. 
Wirklich neu ist hingegen rein objektiv 
gesehen diesmal nichts (halt, bis auf 








Beim Boß Rugal Bernstein könnt Ihr zei- 
gen, ob Ihr zur King-of-Fighters-Elite ge- 
hört - eine saftige Abreibung ist garantiert! 


Mit dieser Umsetzung hat SNK — auch in 
puncto Animationen — gute Arbeit geleistet. 


Altmeister Andy Bogard setzt in China zum 
Counter-Move gegen Newbie Yashiro an. 
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das Looser-Continue-Roulette, das 
Euch einen gehörigen Vorteil bei der 
Revanche gibt). Echte Beat’em-Up- 
Fans stört das aber nicht im Geringsten, 
zumal die Umsetzung mit flotter 
Geschwindigkeit und sehr 
wenigen Animationsverlu- 
sten diesmal im Vergleich 

zum Vorgänger eine Klas- 

se besser gelungen ist. 

Kleiner Tip noch: Mit dem 
Sony-Pad spielt sich’s nicht 
halb so gut wie mit einem 
Joyboard (z.B. dem von 
Namco), bei dem Viertel- 
und Halbkreise besser 
"flutschen", rk 


Für alle Freunde rarer Sammlerstücke 
hat sich SNK bei der PlayStation-Ver 
sion von King of Fighters '98 einen klei- 
n: Bei jeder hun- 


nen Gag einfallen la 
dertsten ausgelieferten CD hat Super 
star Kyo Kusanagi auf dem Cover (siehe 
Booklet) seine Augen geschlossen 
LEE Te at TT an: T 11:10] 
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Obwohl teilweise recht Japano-textlastig, kommt man bei bei 
diesem Psycho-Adventure mit Ausprobieren recht gut durch. 


ow! Das nenne ich Star-Qua- 

litäten: Dem zierlichen Schul- 
mädchen Athena Asamiya (bekannt aus 
dem Pre-Neo-Geo-SNK-Action-Spiel 
Psycho Soldier und dem gleichnamigen 
Beat'’em-Up-Team aus der King of Fight- 
ers-Serie) wurde mit Athena — Awake- 
ning from the Ordinary Life ein eigenes 
Spiel auf den Leib geschrieben. Keine 








unvr 


er sich das sonnenverwöhnte 

Kalifornien nur anhand von 
Postkarten, Bay-Watch-Silikonessen 
und Neckermannkatalogen bildlich 
vorstellen kann, sollte einen Blick auf 
Midways Arcadeumsetzung von Cali- 
fornia Speed werfen. 
Sechzehn äußert abwechslungsreiche 
Strecken (fünf davon versteckt) laden 
zur geschwindigkeitsbetonten Sight- 
seeing-Spritztour ein. Im bewaldeten 
Yosemite Nationalpark dürft Ihr Euch 
an der Kleinholzproduktion beteiligen 
(Bäume rammen), dem Stau auf der 
verkehrgeplagten Golden Gate schlagt 









Angst: Es handelt 
sich dabei nicht um 
eine der debilen 
Dating-Sims, son- 
dern um ein Render- 
Adventure im Resi- 
dent-Evil-Grafik-Stil, 
in dem geklärt wird, 
wie das Mädel zu 
seinen übersinnli- 
chen Fähigkeiten 
kommt und was das 
mit der Wiederent- 
deckung einer ural- 
ten Waifentechnik 
" im Jahre 2010 zu 

tun hat. Los geht’s in 
ihrer Schule, wo 
ausgiebig mit Leh- 
rern und Mitschül- 
ern gequatscht wird, 
und die ersten Items 
eingesackt werden. 
Nach und nach er- 
lernt Ihr zusätzliche telepathische und 
psychische Fähigkeiten (insgesamt zehn, 
z.B Psychometrie, Psychographie, Tele- 
pathie und Teleport), mit denen Ihr 
Gedanken lesen könnt, versteckte Items 
lokalisiert und die an bestimmten Orten 
erfolgreich eingesetzt werden müssen — 
sonst heißt’s sofort "Game Over", Das 
funktioniert dann so: Links oben am 


Welcome to Slilicon Val- 
ley: Fahrten durch 
serielle Stecker - gar 
kein Problem! 


Ihr durch Befahren 
der Stahlseile ein 
Schnippchen, in San- 
ta Cruz folgt Ihr den 
Pfaden des Big Dip- 
pers (einer hölzernen 
Achterbahn), 
während im Silicon 
Valley bei Gegenver- 
kehr exorbitante 

Dioden und Microchips 
den Straßenrand zieren. Der Racer- 
Mixtur fehlen jedoch die essentiellen 
Gewürze “Fahrphysik” und “Bewe- 
gungsfreiheit”. So ist es dem Fuhrpark, 
bestehend aus 21 Sun-shine-Racern 
(keine lizensierten Karossen, dafür z.B. 
ein Golfplatzmobil), verwehrt, Kehrt- 
wendungen um 180 Grad vorzuneh- 
men — zwecks der Erkundung überse- 
hener Gabelungen und Shortcuts. Drei 
Kameraperspektiven begleiten Euch in 
den Modi Einzelrennen, Training und 
Meisterschaft. Die recycelte SF-Rush- 
1-Grafikengine mit vernebelten Sicht- 
weiten vermag keine animierten 





Screen wird eine Energielinie angezeigt, 
bei der in bestimmten Zeitintervallen 
bestimmte Buttons gedrückt w. 
müssen, So bringt Ihr z.B. Kisten 
Schweben und haltet angriffslus! 


Unterwasser-Dinos in künstlichen Mee- ' 


ren (ja, die gibt's 2010 wieder!) via 
Gedankenbeeinflussung vom Angriff 
Eurer Kapsel ab. Leider ist Athena kom- 
plett japanisch (warum werden In- 





Eine uralte Atomwaffe wird ausgegraben. 


Game-Dialoge überhaupt nicht gespro- 
chen, sondern nur mit Text angezeigt?), 
mit viel Probieren kommt man aber gut 
durch - immer fleißig Leute zutexten ist 
hier das probate Mittel. Aufgrund des 
ungewöhnlichen Gameplays und vielen 
Render-Filmchen (Top-Qualität!) 
macht’s irgendwie Spaß. Allerding ist es 
nicht recht umfangreich (nach 40 Minu- 
ten war ich z.B. schon auf der zweiten 
von drei CDs) — ein echter Freak-Titel, 
außerdem schwer zu bekommen. rk 


Lalifornia Speed 


Streckenobjekte, aufwendige Crashs 
oder Enviroment-Mapping darzustel- 
len. Die elf Musikstücke fallen unter 
die Kategorie gehobene Durchschnitts- 
ware. Unterschiedliche Fahreigen- 
schaften und präzisere Steuerung der 
Vehikel vermißt man ebenso wie einen 
für N64-Racer typischen 4-Spieler- 
Modus. Wer einmal alle Locations 
abgegrast hat, macht dieses Modul 
zum Schrankbewohner - somit ein 
klassischer Fall fürs Videotheksregal.cs 





Angeber: Spieler 1 (oben) zeigt jedem Über- 
holenden seine fadendünne Armmuskulatur. 


s Bali 99 










la; 


Sysiem: PlayStation 
Spieletyp: Psycho-Adventure 
"Datenträger: 3 CDs 

Hersteller: SNK/Yumekobo 

Testversion: Eigenimport 

Spieler: 1 

Speicher- 

option: 1 Block 

Fealuras: Dual Shock 
Support 

Schwierigkeit: 6 

Preis: ca. 130 Mark 

geeignet ab: frei 

Sprach- 


kenntnisse: (6%)8) 
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System: Nintendo 64 

Spieleiyp; Fun-Racer 

Datenträger: 128-MBit-Modul 

Hersteller: Midway/Atari 
Games 

Testversion: Eigenimport 

Spieler: 1-2 gleichzeitig 

Speicher- Controller Pak 

option: 

Fealures: Rumble Pak 

Schwierigkeit: 2-7 

Preis: ca. 130 Mark 

geeignet ab: frei 

Sprach- 

kenntnisse: 
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Redline Racer 





oo IMPORT 


ach Incoming und 

Racing Simulation 2 
erscheint nun Redline Racer 
als dritte PC-Konvertierung 
auf den Verkaufslisten der gs 
Importhändler. Re“ 
Bevor Ihr die schmucke 
Lederkluft anlegt und den 
Nierengurt festschnallt, 
müßt Ihr Euch erst für einen 
der drei Rennmodi entschei- 
den. Die Entwickler haben 
sich den Hauptkritikpunkt 
der PC-Version zu Herzen 
genommen und ihrem rasanten Treiben 
endlich einen Meisterschaftsmodus ver- 
paßt. Wer sich auf diesen vorbereiten 
möchte, oder nur kurze Spritztouren ins 
Auge faßt, kann dies im Single Race tun. 


nn, 
\ .. 


System: Dreamcast Qualmende Hartgummigefechte gegen 
Spieletyp: Motorrad- leider nur einen menschlichen Kontra- 
Rennspiel " henten bietet der horizontal gesplittete 
Datenträger: LED ROM " vS-Mode. Egal, ob Einzelrennen oder 
MereISuN: 3 Zweispieler — immer dauert ein Rennen 
Testversion; wwwWaray- drei Runden, und immer müßt Ihr neue 
games.de Strecken und Motorräder erst in der Mei- 
Spieler: 1-2 gleichzeitig sterschaft freispielen, in der nach dem 
Spekber- Dis folgenden Schema abgerechnet wird: 7 
® n- 8: Punkte für einen Sieg, 4 für den Platz des 
ernten ep ewigen Zweiten, 2 Punkte dem dusseli- 
Schwierigkeit: 3-9 $ Bro : 
gen Dritten und ein Pünktchen an Trepp- 
Preis; ca. 150 Mark ; s : 
chenkandidat vier — das restliche Feld 
Sprach- [a - 
kenntnisse; L® geht leer aus. Punkte zu sammeln, ist 


aufgrund der verwinkelten Strecken- 
führung, den hartnäckigen, meist zu feh- 
lerfrei fahrenden CPU-Bikern und einem 
knapp bemessenen Zeitlimit zwischen 
den Checkpoints kein Zuckerschlecken. 
Auf späteren Strecken könnt Ihr Euch 


Virtuelle Flüge über den Lenker, wie hier 
gezeigt, kosten Euch viel wertvolle Zeit. 
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zwei, maximal drei 
Unfälle erlauben, bei 
mehr Crashs ist an Auf- 
holjagden auch mit opti- 
malem Turboeinsatz 
nicht mehr zu denken. 
Eine Turbotank-Regene- 
ration findet übrigens 
beim Passieren der 
Checkpoints statt. Wer 
wo fährt und wo Ihr. fahrt, 
läßt sich der durchdachten 

Radarkarte entnehmen: Ihr seht Euch als 
grünes Dreieck, überholte Bikes sind 
blau dargestellt, noch zu überholende 
rot. Darüber hinaus sorgen vier Kamera- 
perspektiven für den richtigen Blickwin- 
kel. Speed Freaks wählen die Einstellung 
auf Schulter- oder noch besser Num- 
mernschildhöhe, für Raser auf Sightsee- 
ingtour bieten sich die nach "hinten 
oben" versetzten CAMs an. Jammerscha- 
de, aber leider gibt es nicht mehr soviel 
zu sehen wie in der PC-Fassung. Flie- 
gende Hubschrauber im Wüstenlevel 


Ein sporadisch kantiges Erscheinungsbild 
kann diese lila Harley-Dame nicht leugnen. 
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Buchstäblich blendend: Die Lens-Flare- 
Effekte sind nicht von schlechten Eltern. 





Wirklich „wonderbra“: Willy Wuchtig 
(rechts) setzt zum Wahnsinns-Wheelie an. 


Auf den farbigen Trennbalken zeigende 
e verraten, wer wie weit vorne liegt. 
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zum Beispiel oder den geschmeidigen 
Wellengang der Inselstrecke — beides 
sucht man komplett vergebens. In Anbe- 
tracht der DC-Grafikfähigkeiten auch 
völlig unverständlich sind seltene Poly- 
gonblitzer und der deutlich sichtbare 
Bildschirmaufbau im 2-Player-Modus. 
Die Kurveneinschätzung wird hier trotz 
Map zum Ratespiel. Ansonsten ist der 
"Rotlinien Renner" mit seinen saftigen 
Texturen sehr "smooth" und höllisch 
schnell - manchmal fast zu schnell, um 
rechtzeitig die Kurve zu kratzen. Ima- 
gineers Soundabteilung hat die Sprach- 
samples des Originals wegrationalisiert 
und die damals mittelmäßige Musik 
durch spannend beginnende, aber teils 
zu hektische Techno- und Gitarren- 
stücke "geölwechselt". Im direkten Ver- 
gleich zu anderen DC-Titeln fallen die 
Ladezeiten hier eher lang aus. RR ist 
sicher kein schlechtes Spiel, wirkt aber 
unfertig und ist definitiv zu schwer, wes- 
halb alle Motorradfans lieber auf die im 
Herbst kommende PAL-Fassung von Ubi 
Soft warten sollten, die u.a. einen 4- 
Spieler-Modus und Internettauglichkeit 
verspricht. cs 
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Alle drei Charaktere beherrschen ful- 
minante In-Fight-Combos, die sie via L2- 
Lock-On an das Monster bringen können. 


Unser grobschlächtige Mutant lädt sich an 
einem Energy-Terminal wieder auf. 


Der wieselflinke Ninja-Cyborg eignet sich 
bestens für kleine Hüpfeinlagen. 





Landung geratet Ihr schlagen muß - selbst wenn gar keine 
zunächst in die Mühlen Gegner mehr vorhanden sind. Extras 
eines extraterrestrischen und Items findet Ihr in den grafisch 
Raumschiff-Schrottplat- recht tristen Cyber Org-Welten in Hülle 






zes und müßt in 10+ und Fülle: Von Medikits über Power- System: PlayStation 
& Leveln erstmal die Grin- Ups für Angriff und Verteidigung bis hin Spieletyp: 3D-Action- 
En \ der darin zerstören. Zu zu Munition, Spezial-Waffen und eini- Datenträger: ae 
ur 11/100 Lebe 22 diesem Zweck kontro- gem mehr ist alles dabei, was das Harsiäller: Saat 

L liert Ihr ein Team von Adventure/RPG-Herz begehrt. Um 


Testversion: Eigenimport 
Spieler: 1 
Speicher- Memory Card 3 


drei Figuren/Kämpfern: Euch nicht zu verlaufen, gibt's eine 


2 | 
UNIRARı ein Ninja-Cyborg, einen. Autö-Map am rechten Screen-Rand, die 


Martial-Arts-Helden sowie -sämtliehe Erkundungen mitzeichnet. option: Blocks 
Mi Cyber Org ist der erste der einen grünen Hulk-Verschnitt. “Jeder = Relativ häufig ittefft Ihr auf irgendwel- Features: Dual Shock 
mit Spannung erwarteten kann verschiedene Moves, Nahkampf- sche "Terminals, an denen aufgrund des A 
Square-Titel, die auf der Tokio Game Combos, Minen, Uzis, Schwerter undJapano-Textes’Euer Try-and-Error-Spiel- gchwierigkeit: 5 


Show gezeigt wurden, nun in einer fer- Super-Moves wie Wirbelwindesader 2 trieb gefragt ist: Es lassen sich z.B. Preis: ca. 130 Mark 
tigen Version bei uns hereingeschneit. Erdbeben gegen Aliens, Face-HüggenLevelkaften abrufen, Items zwischen geeignetab: 12 Jahre 
Die Storyline dieses 3D-Action-Adven- oder schlafende Guards einsetzen. Ver=s__Charaktereh ‚transferieren oder Türen sSprach- 

tures mit RPG-Touch schlägt keine Pur-- schiedene Teleporter beamen Euch entriegeln. Das Szenario wird in einer kenntnisse: [687 
zelbäume: Ein Space-Botschafter des durch die unterschiedlichen Stockwer- isometrischen Perspektive gezeigt, die 
Planeten Remules ist verschwunden ke der einzelnen Areas auf der Gesamt- sich nur durch radikale 45-Grad-Kame- 
und wurde zuletzt im Quadranten Z3 karte, die Ihr begutachten könnt, wenn raschwenks verändern läßt. Gegner 
gesichtet. Flugs wird die imperiale Ein- der Exit gefunden wurde. Ganz dumm, greift Ihr am besten mit dem L2-Lock- 
greiftruppe unter Eurem Kommando auf ja regelrecht idiotisch von den Desi- On-Button an. Lohnt sich das Spiel 
den Plan gerufen, um die Situation wie- gnern ist dagegen, daß sich jeder Cha- nun? Mit drei Charakteren, upgradeba- 
der unter Kontrolle zu bringen. Bei der rakter allein von Stage zu Stage durch- ren Waffen & einer interessanten Aufga- 
be sind die Grundsteine für ein Klasse- 
Game zwar gelegt, es macht sich aber 
aufgrund der langweiligen Grafik und 
der monotonen Gänge-Lauferei mit | 
wenigen, kleinen Monstern relativ | 
schnell Ernüchterung breit. Und / J 
obwohl später im Spiel Teleporter exi- l 
stieren, kommt Ihr trotzdem nicht 1 

umhin, einige leere Stages einfach mit 

anderen Leuten nochmal sinnlos durch- 






: mio % laufen zu müssen. Hardcore-Adventu- I 
[ar ta 2 ; RE H Br 
f — - re-Fans mit SciFi-Neigungen wird’s 
Auf dem Space-Schrottplatz müßt Ihr Waffen, Moves und Verteidigung lassen trotzdem gefallen, der Normalo-User 
Euch Level für Level vorarbeiten. sich RPG-like nach und nach upgraden. findet woanders besseres Futter. rk 
wiaze 
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GetBass 








Syslam: Dreamcast 

Spieletyp Angelsimulation 

Datenträger: 1GCD 

Hersteller: Sega 

Testversion: Sega 

Spieler: 1 

Speicher- Memory Card 

option: 50 Blöcke 

Fealures: Puru Puru Pak, 
Angelrute 

Schwierigkeit: 4-9 

Preis: ca. 149 Mark (kompl 

geeignet ab: frei 

Sprach- [- 

kenntnisse: | 
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En ega scheint wirklich jedes Genre 
für den Dreamcast abdecken 
zu wollen. Mit Get Bass erscheint 
nun das erste Angelspiel für 
deren Flaggschiff. Anfangs könnt 
Ihr zwischen zwei passionierten 
Anglern (Männlein und Weib- 
lein) wählen. Weiter geht es mit 
dem Mode-Select, wo Training, 
Arcade und Tournament zur Ver- 
fügung stehen. Um die Steuerung 
und die Vor- und Nachteile der 
(anfangs) sechs verschiedenen 
Köder kennenzulernen, emp- 
fiehlt sich als erstes der Trainigs- 
modus. Hier wird ganz entspannt 
und ohne Zeitdruck auf sechs 
Angelplätzen (unter einer Brücke, 
am Pier, in einer kleinen Höhle etc.) ent- 
weder Morgens, Mittags oder bei 
romantischen Sonnenuntergang Jagd 
auf die Fische gemacht. Optional könnt 
Ihr noch das Wetter auf Sonnenschein, 
bewölkten Himmel oder Regenschauer 
einstellen. Im Arcade- und Tournament 
Modus wird gegen die Zeit gekämpft. 
Nur wer innerhalb eines bestimmten 


Also Sachen 
machen diese Japaner 


(Teil 2) 





Schön langsam wird's voll: Nach den in der 
letzten Ausgabe getesteten Pop’n Music 
und House of the Dead 2, die auch schon 
mit eigenen Steuereinheiten daherkommen, 
bekommt Ihr mit GetBass nun schon den 
dritten Spezialcontroller ins Haus geliefert. 
Die "Angelrute” liegt wunderbar in der 
Hand, ist mit einem Vibration-Pak und 
einem Wurfsensor ausgestattet, Das heißt, 
daß Ihr nicht durch Buttondruck auswerfen 
müßt, sondern das wirklich mit der Rute 
machen könnt. Get Bass läßt sich auch mit 
dem normalen Controller spielen, das wun- 
derbare Angelflair will dann aber nicht so 
ganz aufkommen. 
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Zeitlimits ein vorgeschriebenes 
Gewicht an frischen Fisch an Land 
holt, kommt eine Stage weiter. Die 
“Steuerung” mittels Angelcontroller 
ist optimal gelöst. Mit dem ange- 
brachten Analogstick bestimmt Ihr 
die Wurfrichtung, der Köder wird 
mit einer Wurfbewegung ausgewor- 
fen. Mit der Kurbel holt Ihr die Leine 
ein, mitttels Auf- und Ab-Bewegungen 
laßt Ihr den Köder “tanzen”, Beißt dann 
endlich mal ein Fisch an, wird am rech- 
ten Rand ein Balken, der die Spannung 
der Leine angibt, eingeblendet. Erreicht 
er den roten Bereich, muß wieder etwas 
nachgelassen werden. Durch das inte- 
srierte Puru-Puru-Pak werden die span- 
nenden Zweikämpfe optimal in Szene 
gesetzt. Die Grafik bewegt sich auf 


STEH 
Tata 


TOTAL WEIGHT 


200 ;) 






Jippieh! In jedem Angelplatz versteckt 
sich ein extrem riesiger Barsch. 








Auch die Wassertemp. wird berücksichtigt. 


Geangelt wird aus der Unterwasserperspek- 
tive. 







INEOUT” 


6.7m 


TOTAL WEIGHT 


700g 
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einem sehr hohen Level. Der Sound fällt, 
obwohl nicht herrausragend, auch nicht 
unangenehm auf. Obwohl Angelsimula- 
tionen hierzulande nicht gerade reißen- 
den Absatz finden (in Japan ist das ganz 
anders), sollte jeder, der etwas für unge- 
wöhnliche Spiele übrig hat, auf alle Fäl- 
le zumindest einmal einen Blick darauf 
zu werfen. Uns in der Redaktion hat’s 
auf alle Fälle begeistert! cd 


Die Köder (weitere sind erspielbar) 





bei Zug voll nach unten 


Zug einen Zick-Zack Kurs ein 


ein klimperndes Geräusch 


nach unten 


Deep Crank: schwimmt bei entspannter Leine an der Oberfläche und sticht 


Pencil Bait: schwimmt und bleibt auch bei Zug an der Oberfläche, schlägt bai 


Vibration: sinkt auch bei entspannter Leine nach unten und vibriert bei Zug, 
macht ein Rassel-artiges Geräusch 


Floating Minnow: schwimmt bei entspannter Leine oben und geht bei Zug 
langsam nach unten und schlängelt sich wie ein Fisch durchs Wasser 


Spinner Bait: sinkt sofort auf den Grund und geht bei Zug nach oben, macht 


Shallow Crank: schwimmt bei entspannter Leine oben und geht bei Zug voll 





Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei Video Games, Abo-Service CSJ, Postfach 14.02 20,80452 München widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels Deiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs 
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Bitte ausgefüllten Coupon an 
Video-Games, Abo-Service C$J, 
Postfach 14.02 20, 

80452 München schicken, 
ER: 7000 0 WI EIERN 
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frei Haus 


Konsolen- 
durchblick 


om Prozent 


Freu Dich auf den Postboten. Denn wenn Du 
das Abo hast, bringt er Dir alle vier Wochen 
die druckfrische Video Games direkt vor die 
Tür. So einfach, schnel] und günstig bist 
Du noch nie zu den ultimativen Allround- 
tests und den aktuellsten News aus der Kon- 
solenwelt gekommen. Also: einfach Coupon 
ausfüllen, Abo bestellen, Spaß haben! 


Video Games für 67.20 DM! 





WERTUMNGSSYTSTEM 


So werten wir 


- Special 


Mit dem Erscheinen neuer Hardware und 
einer immer besseren Ausnutzung der 
Konsolen-Power ist es unserer Meinung 
nach an der Zeit, einige kleine Änderungen 
an unserem Wertungssystem vorzuneh- 
men. So haben wir uns nach langem 
redaktionsinternen Ringen dazu entschlos- 
sen, einen weiteren "Classic" einzuführen. 


eit Bestehen der Videogames ist es bei uns üblich, beson- 

ders bemerkenswerte Software-Perlen mit einem "Classic" 
zu belohnen. Es handelt sich dabei um Produkte, die eine Spiel- 
spaß-Wertung von 80 % oder darüber erhalten und in unseren 
Augen besonders empfehlenswert sind. Um nun aber unserer 
Meinung nach absolut herausragenden Games, die man als Mei- 
lensteine der Videospielgeschichte bezeichnen könnte, beson- 
dere Ehre zukommen zu lassen, führen wir mit dieser Ausgabe 
den "Platin-Classic" ein. Dieser wird nur an Games verliehen, 
deren Spielspaß-Wertung bei mindestens 90 % liegt. Über solche 
Spiele werden wir in Zukunft besonders ausführlich berichten, 
und Ihr werdet im jeweiligen Test jeweils mindestens die Mei- 
nungen zweier Redakteure finden können. Wenn Ihr also in 
Zukunft ein "Platin-Classic"-Symbol bei einem Testbericht ent- 
deckt, solltet Ihr auf alle Fälle zumindest mal reinlesen, denn 
auch wenn das Spiel unter Umständen nicht Eurem Lieblings- 
genre entspricht, könnt Ihr davon ausgehen, daß es sich dabei 
um etwas ganz Besonderes handelt. 





Bereits zu Zeiten der Happy Computer, als es auch die 
‚Power Play, in der damals Videospiele getestet wur- 

| ‚den, und aus welcher später die Video Games her- 
 vorging, eigentlich noch gar nicht richtig gab, 

| sondern nur der Happy Computer als Special bei- 
lag, wurden besonders gute Games mit einem sol- 
chen Prädikat versehen, 


F 
De 
l 


Der erste Video- 


Als die Videogames dann ‘91 erstmals als 
Sonderheft der Power Play erschien, 
präsentierte sich "unser" Classic zunächst 
* noch in viereckiger Form. 





Hall of Fame 


Der Fairneß halber möchten wir Euch an dieser Stelle einen Überblick der in der Vergan- 
genheit getesteten Games zeigen, die sich nach der neuen Wertung mit einem Platin-Clas- 
sic brüsten dürfen. Aus Platzgründen beschränken wir uns bei dieser Aufzählung jedoch 
auf PlayStation- und Nintendo 64-Titel. Selbstverständlich gilt das Prädikat auch für alle 


anderen Konsolentitel, die über 90 % erhielten. 


Das erste Game, welches im nachhinein zum Platin-Titel gekührt wird, war übrigens das in 


Ausgabe 10/95 getestete Ridge Racer. Es erhielt seinerzeit 90 %. 


NBA Jam T.E. 
Discworld 


90% 110/95 |PS 


90% 113/95 PS 
Special 
Top Hits 


Skullmonkeys 
NHL Breakaway 64 


Grand Turismo 


90% 


1/98 


PS 





Ridge Racer Revolution 91% |avs6 | IPS_ 
Formel I sı% [a6 | IPS_ 


Tekken 2 10/96 |PS_ 
Br 12/96 


Tombraider PS 
Super Mario 64 196% 12/97 |N64 
Wave Racer 64 190% 12/97 IN64 
Turok 190% |3/97_|n64 
ISS 64 193% 15/97 
Rage Racer 192% 16/97 
194% 19/97 


Banjo-Kazzoie 
Colin MacRae Rally 
AllStar Baseball 
1SS '98 

Wild 9 


NFL 0BC'99 
TOCA2 


91% 


92% 


93% 
92% 





Formel 1 ’97 

NHL Breakaway 98 190% 110/97 
Final Fantasy VII 194% 111/97 
Extreme-G 11/97 
Diddy Kong Racing 195% 112/97 
Tomb Raider 2 192% 112/97 
NFL Quarterback Club’98 12/97 


Resident Evil DC 12/97 


F-Zero X 


Tomb Raider Ill 


Metal Gear Solid 
Turok 2 (dtsch. Pal) 
Civilization 2 





Der Classic wie Ihn die meisten von Euch kennen. Nach 
wie vor an Spiele vergeben, die etwas besonderes sind. 
Das neue Aussehen verdankte unser güldener Spiel- 
spaß-Garant der Layouterneuerung Mitte '97, 


Die neuen Oassics 


Und das sind sie, unsere neuen Babys. 
Während der goldene Classic nichts von seiner 
Bedeutung eingebüßt hat, steht der Platin-Clas- 
sic ab dieser Ausgabe für Spiele, an denen für 
den wahren Zocker kein Weg vorbei führt. 

Also haltet die Augen nach den beiden offen. 





1/38 


8/98 
9/98 
10/98 


12/98 


12/98 


3/99 
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SUPER 

“Super” bedeutet, 
daß das Spiel 
jedem ans Herz 
gelegt wird. Holt es 
Euch sofort! 


GUT 
Ein ”Gut” ist eine 
Kaufempfehlung 
für Fans des Gen- 
res. Der Rest sollte 
es mal testspielen. 


GUT 


GEHT SO 
Genrefans sollten 
bei “Geht So” pro- 
bezocken, alle an- 
deren nachdenken. 
Durchschnitt. 


GEHT SO 


NA JA 
Nur für Sammler 
brauchbar. Nicht- 
Fans machen 
einen Bogen um 
solche Spiele. 


HILFE 

Absoluter Bock- 
mist. Eigentlich so 
schlecht, daß es 
schon wieder kultig 

ist. Finger weg! 


WERTUMAGSSYSTEM 





Neben der zum Spiel benötigten Hardware findet Ihr hier eine Beschreibung des Spiele- 
genres. 


Auch könnt Ihr hier den Hersteller und den verwendeten Datenträger (bei CD oder 
GCD-Spielen die Anzahl der CDs und bei Modulen die MBit-Größe) ersehen. 


Im Infokasten findet Ihr auch Informationen über die verwendeten Speichermöglich- 
keiten und den benötigten Platzbedarf. 


Unter den Features könnt Ihr unterstützte Zusatz-Hardware wie Speichererweiterungen, 
Puru-Puru-Pack oder Dual-Shock-Controller finden. Auch andere Besonderheiten, die 
das Spielprinzip betreffen, sind hier auf den ersten Blick zu sehen. 

Danach folgt eine Einteilung in Schwierigkeitsgrade, wobei unter 1-3 ein leichtes 


Spiel zu verstehen ist, die Wertung 4-6 ein mittelschweres Spiel beschreibt und 7-9 
für sehr schwer steht, 


Unsere Altersempfehlung beschreibt, für welche Altersgruppe das Spiel inhaltlich 


geeignet ist. 

Die Wertung setzt sich aus vier Kategorien zusammen, die jeweils von 0% (extrem 
schlecht bzw. nicht vorhanden) bis 100% (einfach nicht mehr zu steigern) variieren. 
Die Spielspaßwertung wird in einer gemeinsamen Redaktionskonferenz ermittelt und 
ist von den Einzelwertungen unabhängig. Es handelt sich dabei auch um keinen 
Durchschnittswert aus diesen. 


Spielspaßwertungen von 80% oder mehr belohnen wir mit 
dem Video-Games-Classic-Prädikat. Für den Hersteller ein 
dickes Lob und für Euch Leser ein deutlicher Hinweis auf 
ein außergewöhnlich gutes Game. Achtet daher beim Ein- 
kauf auf Spiele mit unserem "Gütesiegel". 


Spiele mit einer Wertung von 90% oder darüber erhalten 


unseren Video-Games-Platin-Classic. Dieser steht für absolu- 


te Überspiele, die selbst Zockern, die sich eigentlich nicht 


für das angegebene Genre begeistern können, wärmstens zu 


empfehlen sind. Diese Games sind ein absolutes "Muß" und 


sollten in keiner Sammlung fehlen. 


Yus Alalugeartichüe set 


Da eine objektive und faire Beurteilung der Spiele 
nur in der Diskussion mit sämtlichen Redaktionsmit- 
gliedern möglich ist, wird bei unserer Bewertung 
viel Wert auf die monatlich stattfindende Redakti- 
onskonferenz, an der alle Redakteure beteiligt sind, 
gelegt. Da nicht immer alle Team-Mitglieder einer 
Meinung sind, unterscheiden wir deutlich zwischen 
einem persönlichen Fazit des Autors, welches aus- 
schließlich seine persönliche Meinung widerspie- 
gelt, und der objektiven Redaktionswertung. Für die 
persönliche Meinung steht der jeweilige Redakteur 
mit seinem Konterfei. Jeder Test gliedert sich in zwei 
Teile: zunächst die Beschreibung des allgemeinen 
Spielablaufs, einer eventuellen Hintergrundge- 
schichte und den jeweiligen Besonderheiten des 
Games. Der zweite Teil beinhaltet den Meinungska- 
sten des Autors, überschrieben mit seinem persön- 
lichen Fazit, (siehe verschiedene Wertungsgesich- 
ter oben), Die subjektive Meinung des Redakteurs 
kann sich durchaus deutlich von der als Prozent- 
wertung im Wertungskasten angegebenen Redakti- 
onsmeinung unterscheiden. 
Im Wertungskasten findet Ihr technische Infos 
‚sowie die Wertungskriterien "Grafik‘, "Musik“, 
"Soundeffekte* und "Spielspaß" - je höher die Wer. 
‚tung, desto besser gefällt der Redaktion der Titel. 
Bei Grafik, Musik und Soundeffekten bewerten wir 
ai ‚der Basis der verwendeten Hardware Quantität, 
‚Abwechslung, Originalität und technische Aus- 
fh ie wichtigste und entscheidende Wertung 
ih ' Spielspaß. Diese Gesamtwertung gibt 






Aufschluß darüber, ob das Spiel langfristig motiviert, ) 
wieviel Abwechslung geboten wird, wie flüssig es | 
überhaupt spielbar ist - mit einem Wort: ob es Spaß 
macht. Die Spielspaßwertung ist unabhängig von 
allen anderen Wertungen und berücksichtigt auch 
nicht die Hardware. Besonders herausragende 
Spiele werden mit dem VIDEOGAMES-Llassic aus- 
gezeichnet, den Ihr ab 80% Spielspaß findet. Abso- 
Iute Mega-Hits mit einer Spielspaßwertung von 90% 
und darüber erhalten einen VIDEOGAMES-PLATIN- 
Classic. Dieser steht für ein absolutes Superspiel 
und kann als uneingeschränkte Kaufempfehlung 
betrachtet werden. Die Spielspaßwertung 50% 
bezeichnet entsprechend einen absolut durch- 
schnittlichen Titel. 

Die Altersempfehlung bezeichnet zum einen das 
unserer Meinung nach notwendige Mindestalter um 
2.B. ein sehr komplexes Rollenspiel überhaupt spie- 
len zu können und zum anderen soll diese Wertung 
vor besonders gewalttätigen oder eindeutig auf eine 
ältere Zielgruppe zugeschnittenen Spielen warnen, 
Indizierte Spiele werden von uns aufgrund der 
augenblicklichen Rechtslage grundsätzlich nicht 
vorgestellt oder bewertet. Durch aktuelle Gesetzes- 
änderungen sind Spiele automatisch systemüber- 
greifend indiziert. Das bedeutet, wenn von einem 
Spiel z.B. die PC-Version indiziert wird, gilt dies 
gleichzeitig auch für alle Konsolenumsetzungen. 
Ebenso sind sämtliche namensgleichen Nachfolger 
eines indizierten Spiels automatisch indiziert. Auch 
hier ist uns keine Berichterstattung möglich. 





In unserem Importteil stellen wir Euch Spiele 
vor, die im Ausland zwar schon erhältlich 
sind, aber wenn überhaupt, erst mit deutlicher 
Verspätung und in eventuell stark abgeänder- 
ten Versionen hier erscheinen werden. 

Der dazugehörige Info-Kasten ähnelt vom 
Aufbau dem unserer Previews. Die Angabe 
Sprachkenntnisse besagt, wie gut Ihr in der 
jeweiligen Sprache sein müßt, um das Spiel 
zu bedienen und problemlos genießen zu 
können. Eine Landesflagge steht für "ohne 
Sprach-Kenntnisse spielbar" und bedeutet, 
daß weder im Spiel noch im Handbuch 
besonders relevante Textpassagen enthalten 
sind. Bei zwei Flaggen heißt es "Schulwissen 
oder zumindest viel Ausprobieren erforder- 
lich" und drei Fähnchen sind schließlich das 
Aus für alle, die mit der angegeben Sprache 
nicht absolut vertraut sind. Der angegebene 
Preis bezieht sich natürlich auf die Import- 
Version und kann von Händler zu Händler 
stark variieren. Daneben findet Ihr noch eine 
Abbildung der Verpackung, damit Ihr das Pro- 
dukt beim Händler Eures Vertrauens auch 
wiedererkennt, und unseren Rating-Daumen. 
Dieser bezeichnet in fünf Stufen unsere Ein- 
schätzung des Spiels: Genial - Sehr Gut — 
Durchschnittlich — Schlecht - Bodenlos 
schlecht. Der Daumen ist jedoch nicht als 
Wertung zu verstehen, sondern spiegelt nur 
unseren Eindruck vom Game wider - bis zur 
endgültigen deutschen Version ändert sich 
erfahrungsgemäß noch eine ganze Menge. 
Aus diesem Grund verzichten wir bei Import- 
Tests auch auf eine gesonderte Grafik und 
Musikwertung. 





Io 
System: Playstation 
Spieletyp: el 


Hersteller: Square 


Testversion: Archiv 
Besonder- 

heilen: Analog-Pad 
Preis: ca. 140 Mark 
Sprach- 

kenntnisse 


Ran Ina Fun 
Tun sumamaın um 
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CHARTS 
Hits der REDAKTION 


Der Arme glaubt nach jeder Ausgabe, daß es schlimmer 
nicht mehr werden kann. Und wir Redakteure überraschen 
immer wieder aufs neue. Wäre mal Zeit für'n Urlaub. 


spielt zur Zeit den Peitschenschwinger 

weil Dirk seine wenigen Artikel sonst NIE abgibt... 
hört zur Zeit Music Instructor, Get freaky 
weil’s ideal zum Autofahren paßt. It's freakyl!! 





Armageddon 
weil ich total auf die Special-Effects stehe 


n Film-Favorit 
Di Binsmaier 
jbinsmaier@wekanet.de 


Dirk 

Sein Motto: Artikel kann jeder schreiben, Erst unter extrem- 
stem Druck trennt sich die Spreu vom Weizen. Deshalb fängt 
er auch erst nach Redaktionsdeadline an zu schreiben. 


spielt zur Zeit Omega Boost, PS 
weil’s Spaß macht und schmeckt 
hört zur Zeit Comet, Manhattan 


interessanter Beginn einer minimalistischen Serie 


Idioten 
Jubel, Trubel, Gruppensex (Dänen lügen nie ...) 


Film-Favorit 


Ralph 
Ein polnischer Bauarbeiter hat sein Backstein-Handy 
{Baujahr 1972) bei der Grundsteinlegung zur neuen elter- 
lichen Garage aus Versehen mit eingemauert. Ohhh ... 


spielt zur Zeit Omega Boost, PS 
weil der zehnte Boss endlich geschlagen werden muß. 


hört zur Zeit Erkan & Stefan, Voll Krass 
ohne krasse Sound vergeß’ ich mich total, weischtt! 





Film-Favorit Faculty 


weil mit “Schule” und "Horror" zwei coole Themen vorkommen. 





Ralph Karels 
s@wekanat.de 








1 (NM TheLegend 
e (4 FIFA Soccn 99 
3 (2)  Turok2 
4 8 Star Wars: Rogue Squadron Nintendo 
56 (5) Mario Part I 
Bm Mission Impossible Infogrames 
70 Banjo - Kazoı 
8 66) A World Same Prix Nintendo 

8 (neu) Beetle‘ 

10 (10) Teens ah Konami 
1 (neu) Needfor Speed 4 EA 
=) Metal Gear Solid Konami 
3 (4 Tomb Raider Il - Platinum Eidos 
“+ (neu) UEFA Champions League Saison 98/99 Eidos 
E (neu) Asterix Infogrames 
& (neu) Civilization Il Activision 
7 (neu) Crash Bandicoot 2 - Platinum Sony 
B (2) Fifa Soccer '99 EA 
8 (neu) Ridge Racer Type 4 Sony 

ID (neu) KKND Krossfire Melbourne 








Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage der Verkaufshits von 380 
ausgewählten Spiele-Händlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung. 


Unsere Redaktions-Email: vg@wekanet.de 
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Bei personenbezogenen Lobpreisungen, Beschwerden oder Anregungen könnt gleich auch eine Mail an den 
verantwortlichen Redakteur schicken. Falls Ihr die ganze Redaktion erreichen wollt, dann bitte an die folgen- 
de Adresse weiterleiten: vg@wekanet.de - Eure Mails werden garantiert beantwortet. 


Christian 
Der Stolz der gesamten Truppe: Schläft mitten in der Nacht 
wenn andere arbeiten und gibt seine Artikel dermaßen zeitig 
ab, daß es schon fast an Sonnengottverehrung grenzt. 


spielt zur Zeit Get Bass, DC 
weil ich dafür extra einen Dreamcast gekauft habe. 


hört zur Zeit Garbage, Version 2.0 
weil auf dieser CD alle Songs erstklassig sind- und das ist selten 


Film-Favorit Perdita Durango 
weil mir Axel diesen Film empfohlen hat - und recht hatte 


Christian Daxer 
‚cdaxer@wekanet.de 


Axel 
"Morgen bin ich ganz bestimmt schon sehr früh im Büro, ahr- 
lich!" Kurz nach 14:00 Uhr schleicht dann ein übermüdetes 
Etwas durch den Lieferanteneingang - ja, so isser halt... 


spielt zur Zeit GTA London 1969, PS 
weil ich so meine kriminelle Energie ablassen kann. 


hört zur Zeit Rolling Stones, Some Girls 
weil es zu den aufkommenden Frühlingsgefühlen passt. 


Film-Favorit Freeway 


Axel Boumalit weil dieser Schocker mal die klassische Opferrolle umdreht 


‚aboumalit@wekanet.de 


Sönke 


Ißt immer komische Sachen und hört dann immer ganz viele 
Stimmen (ja ja - ich höre zur Zeit sehr viel,..). Vielleicht sollte 
die Sanka aufhören sich selber die Pilze im Wald zu suchen. 


spielt zur Zeit Warzone 2100, PS 
weil ich endlich nach Gutdünken Einheiten entwickeln kann. 


hört zur Zeit XXXX, Mr. Brown 


weil auch Mrs. Robinson damals Kult war. 


Film-Favorit The Abyss 
weil es auf kommende Umterwasser-Shooter vorbereitet. 





All Star Baseball 2000 er 
Triple Play Baseball 2000 
Warzone 2100 

F1 World Grand Prix Il 
GTA London 1969 

Trap Gunner 

Lode Runner 3D 

South Park 

Anna Kournikova’s Tennis 
Diver's Dream 
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Bu er 


PlayStation 55% 


Die Redaktions-Top-Ten ergeben sich aus der Spielspaß-Wertung. Sollten mehrere Spiele gleich 
gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz über die Reihenfolge. 


VG-lESER Top 10 













5 Metal Gear Solid PlayStation 
=# Need for Speed: Brennender Asphalt PlayStation 
9 185'98 ‚Nintendo 64 
„2 Silent Hill PlayStation 
'=9 The Legend of Zelda - Ocarina of Time Nintendo 64 
=5 Top Gear Rally Nintendo 64 
Resident Evil PlayStation 
=9 Turok2 Nintendo 64 
'=# Fi World Grand Prix Nintendo 64 
10 


Tekken 3 PlayStation 


Bitte schickt uns Eure persönlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: WEKA Consumer Medien, 
Redaktion VIDEO GAMES, Stichwort “Hits”, Gruber Straße 46a, 85586 Poing, Fax: 08121 - 95 12 98 





ramers JO 







Was würde 007 sagen , 
wenn Ihr seinen Aston 
Martin klauen würdet ? 









Ein Jaguar im Union- 
Jack-Design: Austin 
Powers läßt grüßen. 


Der 1998 erschienene Vorgänger überraschte weniger durch technische Spie- 
lereien als durch seine witzige Spielidee und den absolut non-linearen Spiel- 
ablauf. Es blieb Euch völlig freigestellt, welche Missionen Ihr wann und wie 
absolviert. Drei amerikanische Großstädten standen für die illegalen Ausflüge 
zur Verfügung. Obwohl böse Zungen in der kriminellen Story etwas Verwerfli- 
ches sahen, entwickelte sich das Game zu einem Riesen-Hit (VG-Classic), Für 
Ende dieses Jahres sind sowohl eine N64-, als auch eine Game-Boy-Color-Vari- 
ante des ersten Teils geplant. Ein komplett neuer Nachfolger für die PlayStation 
ist auch bereits in Arbeit und soll ebenfalls noch 
1999 erscheinen. Den ersten Teil gibts nun im 














Nicht mal der Doppel- 
deckerbus ist sicher. 




















hat. Dabei handelt es sich übri- 
gens um die erste Missions-Disc 
für die PlayStation (siehe Kasten). 
Doch nicht nur die zeitliche 
- Anordnung, auch der Schauplatz 
© der Missionen ist mit Bedacht 
gewählt worden. So besteht Eure 
" Aufgabe darin, im "Swinging Lon- 
don" vom kleinen Handlanger 










Bundle mit der Missions-Disk für DM 79,95. 





den Münzfernsprechern oder über einen 
Pager (gab’s so etwas damals schon ?). 
Mal müßt Ihr verfeindete Rockerbanden 
einschüchtern, mal lautet das Missions- 
ziel, die englischen Kronjuwelen zu klau- 
en, und das alles natürlich stets auf der 
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zum großen Gangsterboss auf- Flucht vor den Cops. Ansonsten System: PlayStation 
zusteigen. Gerade im Jahr ist jedoch alles dem Flair Spieletyp: Fun-Racer- 
D: Jahr 1969 zählt wohl bis heute 1969 wurde die englische der wilden Londoner- Missions-Dise 
zu einem der ereignisreichsten der Metropole von einer massi- 60er Jahre angepaßt rs 
letzten Jahrzehnte. Richard Nixon wurde ven Welle der Kriminalität worden. Die Palette Nesleller Take? 
ae EaNE . s a! ‘je Testversion: Take 2 
zum Präsident der Vereinigten Staaten heimgesucht, in deren Fol- der über dreißig ver- Solelar. 
gewählt, mit Neil Armstrong betrat zum ge sich die von der friedli- schiedenen Fahrzeu- MR: ı 
n ; “ X E q Speicher Memory Card 
ersten Mal in der Geschichte der Mensch- chen Flower-Power-Ara ! ge reicht vom Austin optionen: (2Blöcke) 
heit ein Erdbewohner eine fremde Plane- verwöhnte englische Poli- I" Powers-mäßigen features: jäuft nur mit der 
tenoberfläche, und in einem verschlafe- zei erstmals seit Kriegsende Jaguar im Uhnion- DI SON, 
nen Örtchen namens Woodstock findet wieder bewaffnete. Am Jack-Design über die Analogsteuerung 
ein Open-Air-Konzert statt, daß bis heute eigentlichen Spielprinzip hat weltbekannten Black- Geeignetah: 12 
das Lebensgefühl einer ganzen Generati- sich auf der Missionsdisc nicht Cabs-Taxis und die roten Schwierigkeit: 3-6 
on verändert hat. viel geändert. Noch immer könnt Ihr Doppeldeckerbusse bis hin zu Preis: 49,95 Mark 
Kein Wunder also, daß sich Take 2 eben jedes herumstehende, bzw.-fahrende im Quadrophenia-Style aufgemotzten Grafik: Ya 
dieses geschichtsträchtige Jahr als Fahrzeug mit gutem Zureden oder purer Mod-Scootern. Umgewöhnungszeit erfor-- Musik: Ya 
Schauplatz für die Zusatz-Disc zu Ihrem Gewalt übernehmen, und auch Aufträge dert das den Engländern eigene Fahren Sound: Y% 


Hit GTA-Grand Theft Auto ausgesucht 


Meine Meinung: It's groo- 
vy, Baby! Auch wenn man 
technische Verbesserungen 
mit der Lupe suchen muß, 
und die Grafik (insbesonde- 
re das Scrolling) alles ande- 


re als zeitgemäß ist, macht 
dieses Game einen Mords- 
spaß und weiß für lange Zeit zu fesseln. 


Die Atmosphäre Londons kommt aus- 
gezeichnet rüber, und die witzigen Dia- 
loge mit Euren Auftraggebern sind 


erhaltet Ihr nach wie vor an herumstehen- 


schon fast alleine den Kauf 
wert, Wäre bei dieser Missi- 
ons-Disc die Grafik-Engine 
ein wenig verbessert wor- 
den (Zeit dafür wäre wohl 
allemal gewesen), hätte es 
auch diesmal einen Classic 
gegeben. Wer GTA Grand 
Theft Auto bereits sein eigen nennt und 
das Original-Game mochte, kommt an 
diesem virtuellen Ausflug ins wilde Lon- 
don der 60er nicht vorbei, 





auf der “falschen” Straßenseite. Denn 
ganz wie in der echten Metropole herrscht 
auch in GTA-London Linksverkehr. 

Selbstredend entspricht auch die Musik 
den originalen Vorbildern und vermittelt 
prima die Atmosphäre dieser Zeit. So ent- 
hält der Soundtrack diverse Reagge-, Ska- 
und Rock-Stücke des mittlerweile legen- 
dären Labels "Trojan Records". Da im Ver- 
gleich zum "Vorgänger" nur eine Stadt ver- 
fügbar ist, ist diese dafür um so umfang- 
reicher ausgefallen. Angefangen beim 
Picadilly Circus über die Westminster 
Abbey oder die Tower Bridge braucht 
man auf keine Sehenswürdigkeit zu ver- 





zichten. ab 
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FI World Grand Prix 2 
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Gedrängel in der Kurve. 
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uf ein Neues! Kaum 

hat die Jagd auf WM- 
Punkte und damit der erbit- 
terte Kampf zwischen Mc- 
Laren-Mercedes und Ferrari 
wieder gewonnen, steht auch der Nach- 
folger zu FI World Grand Prix (Test in 
VG 7/98: Spielspaß 81 Prozent) bereits 
in der Startreihe — allerdings mit der 
letztjährigen Saison als offizielle Lizenz 
im Gepäck. Formel-1-Freax werden des- 
halb z.B. das Bfritish) A(merican) 
Rlacing)-Team mit Kanado-Blondie 


Run 


Selbstverständlich sind auch alle Flaggen 
wie in der Realität mit von der Partie. 
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Jaques Villeneuve unter 
den elf Rennställen mit 
22 Fahrern vermissen. 
Letzterer ist übrigens als 
einziger Pilot nicht in der 
FIA-Lizenz inbegriffen 
und fristet aus diesem N 
Grund als editierbarer 
"Williams-Driver" sein 
Dasein im gleichnami- 
gen Team. Da FI World 
Grand Prix 2 als reinras- 
sige Simulation u.a. mit 

allen Flaggen, angelegt ist (so etwas wie 
einen Arcade-Mode gibt es nicht), solltet 
Ihr Euch erstmal in einem Einzelrennen 
auf einem der 17 Kurse mit der Rookie- 
Einstellung an das Fahrverhalten der 
Boliden gewöhnen. Hier werden Brems- 
punkte angezeigt, die CPU greift Euch 
beim Verzögern unter die Arme, und 
eine Spurkorrektur (bestmögliches 








R: SCHUMACHER & 
JORDAMN MUBIEIN-HONDBA 





Als Beginner bekommt Ihr Brems- und Lenkunterstützung sowie 
Bremspunkte, müßt aber mit einem niedrigeren Top Speed leben. 
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RUNDE 1/A 
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Im Szenario-Modus gilt es, verschiedene Events aus der 98er-Saison 
nachzuspielen, wie mit Spoiler-Schaden die Position noch zu retten. 
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Die Lizenz macht's: Original-Namen, Orig- 
inal-RTL-Einblendungen und coole 
(englische) Positionsmeldungen. 
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Einstellmöglichkeiten gibt's genug - an den 
Praxis-Auswirkungen hapert’'s manchmal. 


Mika Häkkinen wieder mal auf dem Weg 
in die Wand wie in Imola, hehe? 
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Anfahren einer Kurve) wird ebenfalls 
vorgenommen. Solltet Ihr Euch fit genug 
für eine echte Herausforderung fühlen, 
läßt sich jeder dieser Punkte einzeln 
deaktivieren, oder aber Ihr wechselt 
gleich in den Professional-Modus, in 
dem Ihr ganz auf Euch alleine gestellt 
seid. Hier ist auch die theoretisch mög- 
liche Höchstgeschwindigkeit der 800- 
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PS-Monster um ca. 30 km/h angehoben 
(auf +/- 310 Sachen). Nur wer glaubt, 
alle Kurse schon im Schlaf zu beherr- 
schen, sollte sich schließlich am Cham- 
pion-Mode versuchen, der jeglichen 
noch so kleinen Fahrfehler sofort mit 
Drehern oder einem Ausflug an die 
nächste Wand bzw. ins Kiesbett bestraft. 
Letzteres schadet dem Wohlbefinden 
Eurer hochgezüchteten Maschine auch 
in allen anderen Spielmodi: Paßt Ihr 
nicht auf, fliegen die Frontspoiler und 
Reifen in hohem Bogen davon, und Ihr 
müßt mühsam zu Eurer Box zurückkrie- 
chen und verliert Unmengen von Zeit. 
Sämtliche eintreffenden Funksprüche 
werden in Englisch durch den Äther 
gejagt und unterstützen die Rennat- 
mospäre bestens ("Fisichella is two 
seconds behind you"). Auf Wunsch las- 
sen sich am unteren Bildschirmrand 
auch die von den RTL-Übertragungen 
gewohnten Abstandsgrafiken mit den 
gelben Balken einblenden, die Euch 
über den Rennverlauf informieren. Habt 
Ihr eine gepflegte Runde auf dem Hoch- 
geschwindigkeitskurs von Hockenheim 
gedreht und den schikanenreichen 
Monaco-Stadtkurs schadlos überstan- 
den, seid Ihr vielleicht reif für die Anfor- 
derungen einer kompletten Grand-Prix- 
Saison. Dazu gehört natürlich vor jedem 
Training/Qualifying und Rennen ein 
Besuch in der Werkstatt, um den Renner 
auf die Bedürfnisse der aktuellen Strecke 
abzustimmen. Front- und Heckspoiler- 
winkel, Benzinmenge, Reifenart, Getrie- 
beübersetzung und vieles mehr wollen 
so eingestellt werden, daß die in Echt- 
zeit veränderten Werte für Beschleuni- 
gung, Top-Speed, Grip und Handling 
nach Euren Wünschen sind. Im Test hat 
sich dabei gezeigt, daß unterschiedliche 
(auch extreme) Einstellungen meistens 
das Fahrverhalten nachhaltig beeinflus- 
sen. So ausgerüstet, brettert Ihr mit 
15.000+ Touren über den Asphalt (völlig 
neu designtes Armaturenbrett am rech- 
ten Bildschirmrand) und genießt eine 
authentisch nachgestellte 98er Saison. 
Erreicht Ihr das letzte Rennen in Suzuka, 
























Meine Meinung: Respekt, 
Respekt - das Formel-1- 
Feeling kommt bei Fi World 
Grand Prix 2 dank offizieller 
Lizenz, authentischen Funk- 
sprüchen, einer feinen Gra- 
fik-Engine mit konstant 
hoher Framerate und vielen 
Set-Up-Möglichkeiten sehr gut "rüber. 
Etwas kritisieren muß man lediglich 
das Handling der Boliden: Unabhängig 
vom konfigurierbaren Lenkeinschlag 
ziehen die Wägen oft zu abrupt nach 
links oder rechts, was das Manövrieren 
in Hi-Speed-Kurven unnötig erschwert. 
Die Gegner-Al gibt sich zwar gegenü- 
ber dem Vorgänger deutlich verbes- 
sert, warum aber ein vor Euch Fahren- 
‚der Schlangenlinien fährt, während Ihr 





werdet Ihr feststellen, daß 
Schumi dort auch wirk- 
lich in der letzten Start- 
reihe beginnt. Auch 
die Ausfälle der ein- 
zelnen Piloten wur- 
den entsprechend 
integriert. Wem ein 
GP alleine zu langwei- 
lig erscheint, der darf 
sich auch wieder am 
Scenario-Mode versuchen, 
in dem verschiedene heikle 
Aufgaben aus der 98er Saison 
nachgestellt wurden: Mit einem Motor- 
schaden noch einige Runden überste- 
hen, den Rückstand zum Führenden 
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Während im Beginner-Mode selbst Anfänger einigermaßen um die Kurse kommen, verlangt 


1122.49 
RUNDE 2/4 


die Profi-Einstellung dem F1-Fan alles ab. Wer da eine Runde fehlerfrei übersteht: Respekt! 


nicht zu groß werden lassen, mit abge- 
fahrenen Reifen versuchen , das Rennen 
noch zu beenden etc. Insgesamt stehen 
15 Aufgaben in drei Kategorien bereit, 
und nach erfolgreicher Absolvierung 
warten noch drei Bonus-Szenarios. Gra- 
fisch beeindruckt die überarbeitete FI- 








rechts locker vorbeizieht, ist 
mir ein Rätsel. Stichwort 
Nebel: Im 1-Player-Modus 
ist die Sichtweite hervorra- 
gend mit wenigen Pop-Ups, 
während im 2-Player-Mode 
schon deutlich mehr Einge- 
ständnisse an die Fernsicht 
gemacht werden müssen. Hier ist 
sicher noch Raum für Verbesserungen. 
Alles in allem ist Fi WGP 2 eine starke 
F1-Sim mit einigen Schönheitsfehlern, 
über die man je nach Einstellung hin- 
wegsehen kann. Habt Ihr noch kein 
Expansion Pak, lohnt sich eine 
Anschaffung dieses Zubehörs für die- 
ses Spiel jedoch nicht: Ein paar Run- 
den mehr oder weniger im Replay 
wären mir keine 50 Mark wert. 








Sim ebenfalls, obwohl das Spiel laut 
Nintendo nicht im HiRes-Modus läuft. 
Trotzdem wird das neue Expansion Pak 
unterstützt, erwartet jedoch kein opti- 
sches Plus: Es ist damit lediglich mög- 
lich, bis zu sechs zurückliegende Run- 
den im Replay zu bestaunen (ohne 
Expansion Pak nur eine), das von der 
Qualität her einer Fernsehübertragung 
schon sehr nahe kommt. Eine Multiplay- 
er-Möglichkeit wird in FT World Grand 
Prix 2 auch geboten - allerdings nur für 
zwei Spieler gleichzeitig. Die können 
sich dann via horizontal oder vertikal 
geteiltem Split-Screen auf der Strecke 
bekämpfen und müssen sich aber mit 
hartnäckig aufziehendem Nebel auf 
dem Asphalt herumschlagen. Eine Rum- 
ble-Pak-Unterstützung konnten wir 
beim Test zwar nicht feststellen — laut 
Nintendo wird der Vibrator-Effekt seinen 
Weg in die endgültige Verkaufsversion 
jedoch noch finden. Lokalisiert wurde 
das vom Simulationsspezialisten Para- 
digm (Pilotwings) und Arcade-Veteran 
Video Systems (Aero Fighters ko-ent- 
wickelte 128-MBit-Game nur in den In- 
Game-Menüs, die Euch in astreinem 
Deutsch entgegenstrahlen. rk 
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System: Nintendo 64 

Spieletyp: Formel-1- 
Simulation 

Datenträger: 128-MBit-Modul 

Hersteller: Paradigm/Video 
Systems 

Testversion: Nintendo 

Spieler: 1-2 

Speicher- Batterei Modul 

option: 

Features: Rumble Pak & 
Expansion Pak 
kompatibel 

geeignet ab: frei 

Schwierigkeit: 5-9 

Preis: ca. 100 Mark 

Gralik: Yo 

Musik: 

Sound: 





Warzone 2100 





Synaptische Verbindung 





Angeschlagenes Material 
zieht sich zurück. 





Langsam bahnen wir uns 
durchs gut bewachte Tal. 





Sieben zu eins für grün. 
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D: Schicksal der 
gesamten Mensch- 
heit einer Portion Mikro- 
chips, installiert in einem 
Verteidigungssatelliten, zu 
überlassen, sollte sich als 
großer Fehler herausstellen. 
Wir schreiben das Jahr 2085 
- nukleare Sprengköpfe neh- 
men Anflug auf die Metropolen des 
blauen Planeten, die angegriffenen 
Nationen schlagen zurück - nach kurzer 
Zeit ist alles vorbei. Atomare Verwü- 
stung zwingt die weniger als eine Milli- 
on Überlebenden, Schutz im Erdreich zu 
suchen, bis sie schließlich anno 2100 in 
drei Teams losziehen, Zerstörtes neu zu 
schaffen, Vergessenes zurückzuerobern 
und die Gründe der Apokalypse aufzu- 
decken. 

Hauptaufgabe aller Teams ist die Ber- 
gung sogenannter Artefakte — also tech- 
nologischer Errungenschaften mit 
Ursprungsdatum vor der vernichtenden 
Katastrophe. Dem Fund der "Synapti- 
schen Verbindung" - einem Mensch- 
Maschine-Interface kommt hierbei größ- 
te Bedeutung zu. Im Laufe des Spiels 
kollidiert Ihr mit drei Euch feindlich 
gesonnenen Parteien (genannt Scaven- 
ger, New Paradigm und Nexus), die alle- 
samt tief in das Chaos verwickelt sind. 


C&C jetzt auch mit Z-Achse 


Das Spielfeld präsentiert sich komplett 
dreidimensional, kann aus zwei Blick- 
winkeln betrachtet werden, wobei 
Kamera A freies Rotieren, Zoomen und 
Scrollen erlaubt. Kamera B schwebt, 
wenn Ihr ein Fahrzeug/Team ausge- 
wählt habt, knapp hinter diesem und 
versetzt Euch hautnah in jede Schlacht. 
Zusätzlich könnt Ihr aus dieser Per- 
spektive Vehikel (wie in einem Racer) 
direkt per Joypad manövrieren. Wer 
koordinierte Angriffe starten möchte, 
sollte Kriegsgerät gruppieren, welches 
dem Gegner dann in "Rudeln" mit bis 
zu zehn Einheiten auf die Pelle rückt. 
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Anhand eines ver- 
schachtelten, aber 
sonst übersichtli- 
chen Menüs werden 
präzisere Befehle 
formuliert: Gegner 
verfolgen oder doch 
lieber die angeschla- 
gene Stellung hal- 
ten? Kampf bis zum 
bitteren Ende statt 
Rückzug beim Errei- 
chen einer gewissen 
Schadensgrenze? Es 

liegt, wie die Phase der Einheitenkon- 
struktion, ganz bei Euch. Damit wären 
wir auch schon bei einem wichtigen — 
wenn nicht dem wichtigsten - Allein- 
stellungsmerkmal von Warzone. Boten 
C&C und Warcraft damals knapp 30- 
50 verschiedene Einheiten, bringt War- 
zone es, wenn man jede Kombination 
ausschöpft, auf stolze 2000. Ein Fahr- 
zeug entsteht aus der Kombination von 
Rumpf-, Antriebs- und Waffenelemen- 
ten, die jedoch erst erforscht werden 
müssen. Dafür brettert Ihr in späteren 


Höhenvorteil: Fernwaffen zahlen sich aus... 











Chancenungleichheit: Verzweifelt versucht 
die jetzt hilflose CPU (gelb), die letzten 
Reste der zertrümmerten Basis zu halten. 


Dicker Beton, schlagfertige Geschütze und 
vier Kampfvehikel sichern eine Olpumpe. 


Neue Einheiten lassen sich aus Einzel- 
teilen in Windeseile zusammenwürfeln. 


Missionen mit flinken Flammenwerfer- 
buggies, raketenbestückten Luftkissen- 
booten oder weitreichenden Mörser- 
panzern übers Terrain. Gebäude und 


Verteidigungsanlagen werden von 
Konstruktions-LKWs errichtet, braves 
Bauen in Lagernähe ist somit endgültig 
passe, Bei Eilaufträgen an der Front 
helfen die LKWs einander; beschädigte 
Defensiveinrichtungen setzen sie voll 
automatisch instand, gleiches gilt für 
Reparaturfahrzeuge - in Erkundungs- 
aufträgen außerhalb der Basis von 





... Wie diese Explosion beweist. Stay Alert! 


















Forschungszentren sind der 
Schlüssel zu neuem High- 
Tech-Spielzeug. 


schnitten - alles größtenteils 
an ein striktes Zeitlimit 
gebunden. 
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Datenträger: 
Hersteller: 
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PlayStation 
Echtzeit-Strategie 
1CD 


Eidos Interactive/ 
Pumpkin Studios 










= Bo eeren: Edios Interactive Er Er 
PB: 2 Mid-Res "spiele: 1 
IR = 7 $ a 
Pre ee) peicher Memory Card 

a Geplänkel Das Missionsbriefing gestaltet sich schlieht > option: 3 Blöcke 

Er " Fealures: Dual-Shock, 
DF Pumpkin Studios’ leistung- Knüppelbuttons. Warzone 2100 macht Maus-Support 
fähige 3D-Engine stellt damit im Strategiebereich erste erfolgrei- geeignet ab: frei 





Landschaften in der Auflösung 


che Gehversuche: Haltet Ihr die Taste L3 


Schwierigkeit: 3-8 


unschätzbarem Wert. Um auf die 512*384 Pixelpunkte sehr plastisch dar gedrückt und bewegt den Analog-Stick Preis: ca. 100 Mark 
Gebäude zurückzukommen: Ölbohrtür- und macht bei nicht zu "übervölkerten" nach oben bzw. unten, zoomt der Grafik: 
me fördern Euer Zahlungsmittel, Kraft- Leveln eine flüssige Figur. Langsam im gesamte Bildausschnitt langsam rein Musik: 
werke "konsumieren" es, um andere Kommen: Unterstützung der L3/R3 bzw. raus. cs Sound: 


Gebäude online zu bringen. Dazu 
zählen z.B. Forschungseinrichtungen, 
Reparatur- und Kommandozentren 
sowie Fahrzeug- und Cyborg-Fabriken. 
Am rechten unteren Bildschirmrand 
habt Ihr Zugriff auf eine Satellitenkarte, 
die sicherstellen soll, daß Ihr bei all dem 
zu verwaltenden Zeug nicht den Kopf 
verliert. Über Feindaktivitäten informiert 
eine reizende Frauenstimme, die Euch 
zudem auf Abruf alle Missionsziele ver- 
anschaulicht. Die Missionsstrukturen 
sind mannigfaltig und reichen von Auf- 
klärungseinsätzen über Seek&Destroy- 
Aufträge bis zu reinen Durchhalteab- 












Meine Meinung: Darauf 
habe ich gewartet: meine 
Felddamen und -herren, ab 
ins 3D-Getümmel! Der muti- 
ge Versuch, C&C-Feeling zu 
dreidimensionieren, ist fast 
völlig geglückt. Leider nur 
fast, denn trotz bombastischer 

Kl, pfiffigen Features (Einheiten sam- 
meln Erfahrungspunkte, können von 
Mission zu Mission übernommen wer- 





den usw.) und Baukastensystem liegt 














die Tatsache, nur nach Ende 
eines jeden Einsatzes spei- 
chern zu dürfen (in Civ2 
geht's doch auch) zusam- 
men mit eisernen Zeitlimits 
wie ein tonnenschwerer 
Stein im Echtzeitmagen. Die 
bröseligen Videosequenzen 
kamen in der Preview-Version eindeu- 
tig besser rüber. Dennoch, bei Warzone 
2100 erreicht der strategische Tiefgang 
neue Höhenflüge. Mehr davon! 
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Lode Runner 3D 





mperor "Mad Monk" 

hat wieder zugeschla- 
gen! Ausgehend von ver- 
steckten Raumbasen, voll- 
führte er Raubzüge auf die 
Frachter Eures Heimatsy- 
stems. Ihre Ladung: Gold. Als 
diese Angriffe nun überhand 
nehmen und Euer Planet in 
ein finanzielles Desaster zu stür- 
zen droht, schmiedet die Regierung einen 
verwegenen Plan. Da ein Großangriff auf 
die Flotte des Mad Monks zu viele Verlu- 
ste fordern würde, wird ein einzelnes 
Kampfraumschiff losgeschickt, die feindli- 
chen Basen zu infiltrieren. An Bord dieses 
Shuttles ist natürlich kein geringerer als 
Ihr. Der Auftrag lautet, tiefer in den Vertei- 
digungsring des Gegners vorzustoßen und 
das gestohlene Gold bei jeder sich bieten- 
den Gelegenheit zu bergen. 


Lode Runner - das 





NIT] tS 


Lode Runner ist wohl eine der am längsten 
laufenden Video- (Computer-) Spielserien aller 
Zeiten. Begonnen hat alles 1983, als Doug 
Smith auf der Uni Washington in Seattle den 
Titel "Kong" schuf, Er programmierte das Spiel 
für die dortigen ASII-Terminals in FORTRAN - 
was die Abkürzung für formula translator (For- 
melübersetzer) ist - einer problemorientierten 
Programmiersprache zur Formulierung wis- 
senschaftlicher und technischer Rechenpro- 
gramme. Damals waren die Mauern noch 
simple Blöcke, der Spieler ein Dollar- und die 
Gegner Paragraphenzeichen (viele sahen in 
ihnen Schlangen). Die nächste Version 
schrieb Doug auf einem Apple Il+ Rechner 
und nannte das ganze "Miner‘, So wurde dann 
auch Broderbund auf ihn aufmerksam, die das 
Game für ihn vermarkteten. Broderbund ver- 
langte allerdings einen anderen Namen, so 
Wurde Lode Runner geboren. Über die Jahre 
hinweg entstanden unzählige Versionen von 
'Lode Runner. Hier nur die wichtigsten: Cham- 
‚bionship Lode Runner, Lode Runner: The 
Legend Returns und Lode Runner 2. 











Was sich jetzt wie ein 
Space-Shooter anhört, ist 
in Wirklichkeit eine Fort- 
setzung von Lode Runner: 
Auf über fünf Planeten 
mit jeweils zwanzig 
Unterlevels geht die 
Suche nach dem ver- 
schollenen Gold. In 
jedem Level ist eine 
bestimmte Anzahl von 
Münzen verteilt, die Ihr, 
um den Levelausgang zu öffnen, alle ein- 
sammeln müßt. Gegen die zahlreichen 
Gegner seid Ihr leider recht wehrlos. Die 
einzige Möglichkeit, diese zu besiegen, 
besteht darin, mit Eurem Bohrer Löcher in 
den Boden zu brechen und die Feinde in 
eben diese Löcher zu locken. Die Darstel- 
lung erinnert etwas an Pandemonium!, 
was heißt, daß Ihr Euch zwar durch 3D- 


( Meine Meinung: Wow! Was 
| bin ich doch überrascht! Als 
ich diesen Test übernahm, 
war ich mir fast sicher, daß 
dies ein totaler Verriß wird. 
Ganz einfach aus dem 


"modernen" 3D-Revivals 

genialer alter Spiele nicht überzeugen 
konnten (ich erinnere an Frogger, Centi- 
pede etc.). Aber ich wurde eines besse- 
ren belehrt - man darf sich halt von sol- 
chen Vorurteilen nicht in die Irre führen 
lassen. Infogrames tat gut daran, das 
Gameplay nicht in eine frei begehbare 
dritte Dimension zu portieren. So rätselt 





Ihr Euch in einer Pandemonium!-Pseu- 


N 








Grund, weil die meisten GUT 


e 


‚Sieht relativ einfach aus? Das Problem ist 
nur: Wenn Ihr eine Eisplatte zerstört, 
zerbröseln alle anderen auch. 





Paßt auf, wo Ihr hintretet! Die roten 
Punkte am Boden sind gefährliche Minen. 


1 Das Wasser im Hintergrund ist toll 


= animiert. Bloß nicht ablenken lassen. 















Levels bewegt, aber nicht frei in Eurer 
Marschrichtung seid. Das geniale 2D- 
Gameplay bleibt dadurch nahezu unan- 
getastet. Grafik und Sound sind, wie bei 
den meisten Denkspielen, unspektakulär 
- diesmal aber trotzdem überdurch- 
schnittlich. Selten werdet Ihr die Über- 
sicht verlieren, und die Musik lenkt nicht 
vom Rätseln ab. cd 


do-3D-Darstellung durch die \ 
einzelnen Stages. Das bringt 
den Vorteil eines trickreichen 
Leveldesignes, ohne auf die 
unkompliziert geniale Idee 
des ursprünglichen 2D- 
Spielprinzios verzichten zu 
müssen. Nun gut, die Steue- 
rung könnte einen Tick feinfühliger sein; 
viele Male mußte ich mein Leben auf- 
grund der hakeligen Kontrolle der Spiel- 
figur aushauchen. Dafür ist die Grafik 
straight durchdesignt. Ohne großartige 
Effekte, aber immer übersichtlich prä- 
sentiert sich uns das Spielfeld, was ja 
auch das Wichtigste ist, Tüftelfans müs- 
sen zuschlagen. 
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eit wird’s, daß Tennis-Darling 

Anna K. sich die Ehre in einem 
Konsolen-Grundlinien-Duell gibt. 
Doch was Namco uns hier in diesem — 
zumindest namentlich — ausladenden 
Titel anbietet, wird nicht unbedingt 
das sein, was Fans der hübschen Rus- 
sin sich davon versprechen. Ihr steuert 
in diesem reinrassigen Fun-Tennis- 
Game eine wenige Pixel große Anna- 
Karikatur und spielt an den abstruse- 
sten Plätzen (Tokio-Tempel, Deck 
eines Kreuzfahrtschiffs, hochalpines 
Gebirge & mehr) gegen 23 andere 
namenlose Charaktere anstatt gegen 
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Laden: 


Anna Kournikova’s 
Smash Court Tenni 


Bomben-Tennis: Die Filzkugel mit 
Zeitzünder ist gerade explodiert. 


die Weltspitze. Immerhin ist 
das Trainingsmenü reichhal- 
tig: Verschiedene Schläge 
können punktgenau auf ein 
Ziel gehämmert werden, 
Aufschläge lassen sich noch 
und nöcher übers Netz 


jagen, und auch die 


berühmte Graffiti-Wand ist 
vorhanden - Ihr habt insge- 











Meine Meinung: Namco kann 
also auch ziemlich mittelmäßi- 
ge Games fabrizieren und AKs 
SGT ist so eines. Der "Bomb"- 
Modus, so lustig er zu Beginn 
sein mag, stellt sich alsbald 
als ziemlich idiotisch heraus, 
weil man halt einfach nicht 
zum Ball geht, wenn eine Explosion droht 
(normale Tennis-Regeln sind hier außer 
Kraft gesetzt). Außerdem hat man viel zu 
wenige Schlagtechniken (leichter, harter 









GEHT SO 


möglich hineinzuschießen. Der abge 
fahrenste Spielmodus ist sicher das " 


"Bomben"-Tennis, in dem Ihr eine Filz- 
kugel mit Zeitzünder hin- und herfeu- 
ert, die zu einem vorher festgelegten 
Zeitpunkt explodiert und dann hoffent- 
lich nicht neben Euch - sonst verliert 
Ihr eine von vier voher ausgewählten 
Team-Figuren. Natürlich darf auch ein 
klassisches Exhibition-Match, ein Tur- 
nier oder ein Doppel mit bis zu vier 
Mitspielern ausgetragen werden. rk 


und Killer-Schlag sowie Lob) 
und somit auch keine großen 
taktischen Möglichkeiten. Die 
CPU-Gegner spielen oftmals 
auch übermenschlich gut und 
machen nie Fehler. Spaß 
macht's eigentlich erst zu 
mehreren menschlichen Ten- 
nis-Cracks. Warum man das Spiel mit die- 
ser teuren Lizenz versieht und sie dann 
nicht besser nutzt, entzieht sich meiner 
Kenntnis. 
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Mi wieder so richtig hin- 
terhältig und gemein 
sein? Wenn Ihr jetzt gerade hell- 
hörig geworden seid, ist Trap 
Gunner genau richtig für Euch. 
Das Spielprinzip dürfte einigen 
von Euch noch aus der Amiga- 
Umsetzung des Mad-Comics 
Spion gegen Spion bekannt sein. 
Ähnlich diesem seinerzeit genia- 
len Game besteht Eure Aufgabe 
auch darin, einen wahlweise 
vom Programm oder von einem 
menschlichen Mitspieler gesteu- 
erten Gegner durch das 
geschickte Legen diverser Fallen 
und Bomben in die ewigen Jagdgründe zu 
verbannen. Die nicht sonderlich einfalls- 
reiche Hintergrungstory wollen wir Euch 
an dieser Stelle ersparen. 

Ihr habt anfangs die Möglichkeit, einen 
von sechs verschiedenen Playern auszu- 
wählen, mit denen Ihr in den Kampf zie- 
hen könnt. Nach der Charakterwahl findet 
Ihr Euch auf einem von 36 verschiedenen 
Arealen wieder, die allesamt zwar sehr 
verwinkelt, aber dafür nicht sonderlich 
groß sind. Nun gilt es den Gegenspieler 
durch das Plazieren verschiedener Bom- 
benarten auf eine solche treten zu lassen, 
um Ihm damit wertvolle Lebensenergie 
abzuziehen. Da man im Normalfall mit 
dem Legen seiner eigenen Sprengsätze 
mehr als beschäftigt ist, sollte man bei der 
Fortbewegung tunlichst darauf achten, 
nicht in eine vom Feind gelegte Mine oder 
Bombe zu laufen. Obwohl sich das 
Ganze zunächst simpel anhört, ist schon 
nach wenigen Runden Köpfchen gefragt. 
Denn zum einen stehen Euch eine ganze 
Vielzahl verschiedener Bomben zur Ver- 
fügung, die sich in Ihrer Wirkungsweise 
unterscheiden, zum anderen lassen sich 
ohne geschicktes Kombinieren der Explo- 
sivkörper kaum nennenswerte Schäden 
beim Gegner anrichten. So habt Ihr 
z.B.Sprengsätze, die den Gegenspieler in 
eine bestimmte Richtung katapultieren, 
wobei Ihr dort wohlweislich bereits die 
nächste Bombe samt wirkungsverstärken- 
der Mine plaziert habt. Neben reinen 
Sprengsätzen beinhaltet Euer Arsenal 
unter anderem auch Giftgasbomben, läh- 
mende Fallen und Sprengsätze, die per 
Fernzünder ausgelöst werden. Wer keine 
Lust auf ein schnelles Ableben hat, kann 


LE su; 


38 rei 


in einen sogenannten "Surveilan- 
ce"-Modus schalten, der gegne- 
rische Bomben auf dem Bild- 
schirm sichtbar macht. Denn 
wenn Ihr die Dinger rechtzeitig 
entdeckt, habt Ihr sogar die 
Chance, diese zu entschärfen, 
indem Ihr innerhalb eines festge- 
legten Zeitlimits eine zufällig ein- 
geblendete Tastenkombination 
drückt. Leider seid Ihr in diesem Modus 
relativ auf Euch allein gestellt und könnt 
auch keine Bomben verteilen. 

Solltet Ihr einem Feind trotz permanent 
eingeblendeter Karte Auge in Auge 
—- Munition vorausgesetzt — beschießen 
oder mit Faustschlägen und Fußtritten 
traktieren. Neben den jedem Spieler von 
Beginn an zur Verfügung stehenden Stan- 
dard-Waffen lassen sich auf den Spielfel- 
dern jede Menge Extras einsammeln. Das 
wohl verheerendste Extra ist die Plasma- 
Bomb, eine Art Homing-Missile, die den 
Gegener unerbittlich verfolgt. Das 


Meine Meinung: Trap Gunner 
ist mal wieder ein typisches | 
Beispiel für brillanten \ 


Mehrspieler-Fun, der jedoch \ 
beim Single-Play leider relativ 
schnell nachläßt. Das soll nun 
auf keinen Fall heißen, daß man 
nicht auch alleine Spaß haben 


kann. Aber ähnlich dem Klassiker Worms 
kommt nur bei Gegenern aus Fleisch und 
Blut so richtig Stimmung auf. Der wahre 
Reiz des Games offenbart sich hier jedoch 
erst nach einigen Runden, wenn Ihr die 
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"Das Tutorial ist vorbildlich gelöst und 





Ri erklärt alle Funktionen des Games. 





Geschehen wird aus einer isometrischen 
Perspektive gezeigt, wobei die Sicht ver- 
deckenden Elemente transparent darge- 
stellt werden. Leider leidet durch den klei- 
nen Bildausschnitt etwas die Übersicht, 
woran auch die eingeblendete Karte nicht 
viel ändern kann. 

Ein besonderes Lob hingegen verdient der 
vorbildliche Tutorial-Modus, der ein 
Handbuch fast überflüssig macht. Mittels 
kleiner, Sprachausgabe-unterstützter 
Filmschnipsel werdet Ihr bestens in sämt- 
liche Funktionen und Wirkungsweisen 
der Items eingeführt. ab 


verschiedenen Funktionen und 
Möglichkeiten intus habt und 
man so richtig fiese Fallen bau- 
en kann. Der Hauptkritikpunkt 
ist jedoch die etwas langsame 
Spielgeschwindigkeit und die im 
Zweispielermodus durch den 
Split-Screen bedingte Unüber- 
sichtlichkeit. Wer auf der Suche nach 
einem neuen, unverbrauchten Spielprinzip 
ist und am besten oft in Gesellschaft 
spielt, wird von Trap Gunner auf alle Fälle 
begeistert sein. 















ersteller, die keinen großen 

Rummel um bestimmte Titel 
machen, basteln entweder an gehei- 
men Überfliegern wie einst Rare mit 
Diddy Kong Racing oder fürchten sich 
vor vernichtender Vorabkritik. Von 
Puma Street Soccer haben wir bis zur 
fertigen Testfassung nie etwas gesehen. 
Bei solchen Ausgangsbedingungen 
gegen ein FIFA oder /5$ anzukommen, 
ohne schamlos zu kopieren, bedarf es 
neuer Konzepte. Puma Street Soccer 
versucht dies durch Verlagern der 
Kickeraction vom Stadion auf den 
Asphalt. Ganz nach dem Motto: flinkes 
Holzen statt lahmes Bolzen werden 


Staubige Sache, so ein Slide auf die Homeplate. 


IM: TP2000 nimmt EA Sports das 
alljährliche Versions-Update 
seiner hierzulande eher verpönten Base- 
ballreihe vor. Die Mängel des Vorgän- 
gers wurden konsequent eliminiert - fol- 
gerichtig ist die ruckelnde Grafik ver- 
schwunden, die Computergegner agie- 
ren scharfsinniger und das Gameplay 
wirkt Arcade-lastiger. TP2000 buhlt mit 
30 Major League Teams, ebenso vielen 
originalen Stadien, den Modi Season, 
Playoff, Single Game, Home Run Chal- 
lenge und mit den aktuellen Saisondaten 
um die Gunst der Nischensportzocker. 
Obendrein könnt Ihr Spieler kreieren 


Der Torwart versucht mit Körperfläche 
‚dem Leder Einhalt zu gebieten, 


" Duelle (mit vier statt elf Recken 
pro Team) verteilt über fünf 
| Spielmodi z.B. auf grauen 
| Hafenanlagen, vollen Flughäfen 
oder im Park ausgetragen. Jede 
Location wird Euch vor Anpfiff 
mittels aufwendiger Renderfilm- 
chen schmackhaft gemacht, 
deren hohe Qualität die flotte, 
aber sonst optisch nüchterne 
3D-Engine des eigentlichen 

Spiels nicht erreicht. Das Game- 
play ist bewußt rasant gehalten; so ver- 
fügt Ihr unter anderem über Power- 
schüsse, die für den Goalie nahezu 
unhaltbar sind. Eingenetzte Bälle und 


Meine Meinung: PSS istledig- / 
lich eine durchschnittliche Tre- 
terei der italienischen Pixelstür- 
mer (Entwickler Pixelstorm), 


die ohne Lizenzen und Options- 
schnickschnack auskommen 
muß. Auch dem restlichen 
Drumherum fehlt es an Atmo- 
sphäre und Vielfalt. Der Kom- 


Dieser Speed-Hit wird nicht nur in 
Flensburg ordentlich punkten. 


und transferieren. Wer die 
Regeln intus hat, wird sich nach 
kurzer Einarbeitungszeit sofort 

mit der Spielmechanik anfreun- 

den. Verschiedene Wurfvarianten 
ergeben sich durch die Kombination der 
Richtungstasten mit den vier Pad-Buttons. 
Seid Ihr mit Schlagen dran, ist es mög- 
lich, anfliegende Bälle gezielt in luftige 


Meine Meinung: EA liefert ein 
rundum gelungenes Produkt 
ab, welches der N64-Konkur- 
renz ASB2000 in den meisten 


Belangen ordentlich Paroli 
bietet. Die Tür zum Platin 
Classic bleibt einzig und allein 
deshalb verschlossen, da bei 


ef} 


i ud 
sonstige Highlights laßt Ihr per Zeitlu- 
pe erneut im Replay passieren. Wer 
fleißig übt, kann versteckte Fußball- 
persönlichkeiten, Teams und Austra- 
gungsorte freispielen. cs 





mentator verfügt über das 
Vokabular eines zurückgeblie- 
benen Erstklässlers, das „Hei- 
Ho“ Fangebrüll spielt sich auf 
zwei Tonleitern ab. Spart lieber 
das Geld und holt Euch ein 
Paar neuer Schuhe - da macht 
ein echter Straßen-Kick deut- 
lich mehr Fun! 





Höhen oder zwecks "Infield-Verwirrung!" 
flach den Rasen entlang zu katapultieren. 
Eine umfangreiche Replay-Funktion hilft, 
Spielzüge genauestens zu analysieren. 
Zwei Kommentatoren geben kontinuier- 
lich ihren Fachsimpel-Senf zum Gesche- 
hen. Sie tragen neben den Ansagen des 
Stadionsprechers, dem Schlachtengebrüll 
aus dem Publikum, realistischen Anima- 
tionen und packenden Kameraeinstellun- 
gen maßgeblich zur tollen Gesamtatmo- 
sphäre bei. cs 


Spielend eingefangen mit dem Replay. 


der Teamauswahl nicht sofort 
ersichtlich ist, welche Mann- 
schaft welche Stärken hat. 
FIFA/NHL-Vergleichsbalken 
gibt es nicht - umständliches 
Kramen in den Spielerdaten- 
banken ist die Folge. Anson- 
sten: Homerun für TP2000! 









System; PlayStation 
Spieletyp: Fußballspiel 
Datenträger: 1 CD 
Hersteller: Infogrames/ 
Pixelstorm 
Testversion: Infogrames 
Spieler: 1-8 gleichzeitig 
Speicher- Memory Cardi1 
option: Block I 
Features; unterstützt 2 
Multitaps 


geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 2-6 
Preis: ca. 100 Mark 


Grafik: 50 % 
Musik: 58 % 
Sound: 46 % 





Rh 
System: PlayStation I 
Spieletyp; Baseball-Simulation ü 
Datenträger: 1 CD IE 
Hersteller: E.A. Sports N 
Testversion; E,A. 8 
Spieler: 1-2 8 
Speicher- 
option: Memory Card & 
Features: Dolby Surround, 

Dual-Shock 


geeignet ah: frei 
Schwierigkeit: 2-7 





Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: ; Ya 
Musik: Be % 
Sound: I %a 
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Diver's Dream 








Diver's Dream 
System: PlayStation 
Spieletyp; Tauch-Action- 

Adventure 
Datenträger: CD 
Hersteller: Konami 
Testversion: Konami 
Spieler: 1 
Speicher- Memory Card 1 
opllon: Block 
Fealures: Dual-Shock- 
Support 
geelgnel ab: ab 5 Jahre 
Sohwlerlgkelt: 6 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 
Musik; 
Sound; 





IN ww in Japan unter 


dem Namen Dol- 
phin’s Dream schon etwas 
länger kursiert, kommt nun 
auch auf den deutschen 
Spieler zu: Konami schickt 
Euch zu den Fischen. 
Gegenüber der Preview-Ver- 
sion hat sich leider wenig bis 
gar nichts geändert. Ihr wollt 
als Profi-Taucher noch immer ohne jeg- 
liches Ausrüstungsteil das Geheimnis 
der Mathilda — eines gesunkenen Luxus- 
Liners - lüften. Dazu heuert Ihr auf einer 
malerischen Karibik-Insel, von der man 
leider außer ein paar Standbildern 
optisch nichts mitbekommt, bei einem 
alternden Seebären an und müßt Euch 
durch einige selbstmörderische Aufträge 
(z.B. “finde in einer unterirdischen Höh- 
le ohne Sauerstofflasche eine verlorene 
Kamera“, ”kille einen Hai“) erstmal das 
nötige Kleingeld verdienen, um eine 
S(telf) C(ontained) U(nderwater) B(rea- 
thing) A(pparatus)-Ausrüstung inklusive 
Harpune zusammenzukaufen. Auf die 
Matilda selbst geht's erst, nachdem Ihr 
einen eingeklemmten Taucher befreien 
konntet (und darauf gekommen seid, mit 
Eurer Harpune auf einen Steinhaufen zu 
schießen, woraufhin sich dieser in Luft 
auflöst und verschwindet - oh Mann!). 
In den Höhlen liegt dann meist allerlei 
Plunder herum, den Ihr aufsammeln und 









Meine Meinung: Hmm, wen |, 
sollDiver's Dream eigentlich | 
ansprechen? Für eine Simu- 
lation sind zu viele Unge- 
reimtheiten (Riesenkrabben) 
und realtitätsferne Aktionen 
(Tauchen in unbekannten 
Höhlen ohne Gerät) dabei, 
und für ein Action-Spiel ist's mit den trä- 
gen Animationen des Helden zu langsam. 
Die öde und unspektakuläre Grafik mit 
ihren häufigen Polygon- und Glipping- 
Fehlern (Euer ganzer Unterkörper ver- 
schwindet schon mal im Boden oder im 


Speer 


Erz 
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en je 


nach Beendigung des 
Tauchgangs beim örtli- 
chen Antiquitätenhänd- 
ler zur Prüfung abliefern 
könnt. Ab und zu ist 
dann ein echtes Juwel 
dabei, das Euch nach 
fachmännischer Untersu- 
chung ("ein Topf ... hmm, 
aah, es ist eine Golduhr") 
Geld zum Einkaufen im 
Dive-Shop bringt. O.k., 

wenn schon die Story an den Haaren 
herbeigezogen und der Realismus nicht 
vorhanden ist, wie sieht Diver’s Dream 
grafisch aus? Erfahrene Taucher wissen, 
daß unter Wasser bei hohem Wellen- 
gang und/oder starkem Wind die Sicht in 
der Tat miserabel sein kan - so öde wie 
hier muß das Ambiente aber dennoch 
nicht sein. Kantiges Rechteck-Design 
mit verwaschenen Texturen sowie 
Detail- und Farbarmut machen dem 
Konsolen-Taucher zu schaffen. Stich- 
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angreifenden Hai) gehteinem‘ 
schon nach vier Missionen 
auf die Nerven und läßt den 
Motivationgrad dieses 
08/15-Action-Adventures 
schnell rapide absinken. 
Auch die Evaluierung Eures 
vom Meeresboden einge- 
sammelten Plunders hätte man wesent- 
lich interessanter inszenieren können, als 
es hier der Fall ist. Bevor Ihr einen Hun- 
derter in diesen Langweiler investiert, 
gönnt Euch lieber einen Schnupper- 
tauchgang im nächsten Urlaub. 
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In eine unbekannte Höhle ohne SCUBA- 
Gerät zu tauchen und einen Killer-Hai zu 
jagen - hmm, nicht gerade realistisch ... 


Grafisch erinnert das Spiel mit seinen 
Rechteck-Levels an die PS-Frühzeit. 


- Das Evaluieren des U/W-Krempels im 
Antik-Shop ist hochgradig langweilig. 





Die Tür ist zu, die Luft aus und Ihr über de 
Jordan - Namcos Treasures of the Deep ist 
das um Klassen bessere Taucher-Game. 


punkt Lokalisierung: Das Spiel wurde 
zwar mit deutschen Bildschirmtexten 
(und Tippfehlern) versehen, Sprachaus- 
gabe ist jedoch keine vorhanden. 
Immerhin hat sich aber seit unserem Pre- 
view noch ein "Free Dive"-Modus auf 
die CD geschlichen, in dem Ihr einfach 
so aus Spaß an der Freude zwischen 
bunten Fischen, Rochen und Muränen 
umherpaddeln und mit der Harpune 
jagen dürft - ein schlechtes Vorbild im 
übrigen, denn so etwas ist unter echten 
Tauchern verpönt und aufgrund des 
Artenschutzes streng verboten. rk 





Schade Mr. 66: zu früh den Schläger 
durchgeschwungen - sieht ganz nach 
einem Strike für den Pitcher aus. 


Hier seht Ihr das 3D-Schlagrechteck - trefft 
Ihr jetzt den Ball, fliegt er nach links. 


He's out! Frustriert bremsen die Läufer 
ab, wenn sie die Base nicht erreichen. 


MI: Weltstar Derek Jeter als Paten 
schickt Acclaim sein neues Hi- 
Res-Baby der All-Star-Reihe ins nächste 
Jahrtausend. Die beeindruckende Feature- 
liste der 99er Version hat Entwickler Igua- 
na nochmal deutlich aufgestockt: Allein 
400 brandneue Animationsphasen addie- 
ren sich zu den bestehenden 500 vom 
letzten Jahr. Trottete Euer Batter (der mit 
dem Schläger) damals nach erfolgreichem 
Homerun noch gemütlich von Base zu 
Base, kann er sich in der Millenium-Aus- 


= 


Meine Meinung: Als Kri- 
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gabe auf dem Weg zur 
Homeplate euphorische 
Luftsprünge nicht mehr 
verkneifen. Authentische 
Homerun-Schläge der 
Top-Spieler fehlen ebenso- 

wenig wie lebensgroße Ath- 
leten oder ein rundum erneuertes Schlag- 
system. Erstes Novum hierbei: Der Batter 
hat die Möglichkeit zu erraten, welche 
Wurftechnik der Pitcher anwenden wird. 
Tut er dies mit Erfolg, vergrößert sich die 
Chance auf einen Treffer. Zweite Neue- 
rung: haltet Ihr vor dem Schlag die B-Taste 
gedrückt, verwandelt sich das Schlagqua- 
drat (beim Vorgänger ein Oval) in ein frei 
drehbares dreidimensionales Rechteck, 
welches Euch ermöglicht, die Flugrich- 
tung- und Höhe des Balls (falls getroffen) 


gen. Ich persönlich \ 


Meine 


Baseball ist - 
zumindest für 
Europäer - leider 
immer noch keine 
"Plug&Play-Sport- 


art" wie etwa Fußball. Wer jedoch die Hürden 
des anfangs komplizierten Regelwerks gemei- 
stert hat, wird den Sport zu schätzen wissen. 


zu bestimmen. Gezielte Hits ins äußere 
(Outfield) oder innere Spielfeld (Infield) 
sind damit kein Problem mehr und ver- 
helfen zu noch mehr Realismus. 

ASB2000 läuft mit der 4MB Erweiterung 
einen Tick flüssiger ab, außerdem wird die 
tolle Replayfunktion durch das Expansion 
Pak begünstigt. Darüber hinaus ist festzu- 
stellen, daß Wert darauf gelegt wurde, 
dem teils trägen Spielablauf von ASB99 
auf die Sprünge zu helfen. So können z.B. 
Animationen übersprungen werden, die 
Warmup-Pitches gibt’s nicht mehr, usw. 
Geblieben ist natürlich die beliebte Crea- 
te-A-Player Funktion, jedoch mit der ent- 
scheidenden Verbesserung, daß Ihr nun- 
mehr 25 Sportler - ein komplettes Team 
also — statt ehemals nur zehn, entwerfen 
dürft. cs 





Meinung: Ich 
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System: Nintendo 64 S 
Spieletyp: Baseballsimula- dl 
tion 4 
Datenträger: 128-MBit-Modul | 
Hersteller: Acclaim/Iguana N 
Testversion: Acclaim | & 
Spieler: 1-4 (gleichzeitig) 8 
Speicher- Controller Pak 8 
option: 121 Pages 
Features: Rumble Pak, 





Expansion Pak 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 3-8 
Preis: 
Grafik: 
Musik: 

Sound: 


ca. 120 Mark 








ger Schritt in Rich-\ 


tikpunkte, wenn sie denn wel- 
che sind, könnte man anzu- 
führen, daß ASB2000 a) fast 
eine gesamte Speicherkarte 
verschlingt, b) der Simulati- 
onsmodus Neulinge höchst- 
wahrscheinlich überfordert, 
und daß sich c) die Kommentatoren- 
Samples etwas zu oft wiederholen — 
ein 256-MBit-Modul hätte das Pro- 
blem sicher gelöst. Andernfalls über- 
zeugt die Umsetzung in allen Belan- 
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vergöttere die himm- 
lischen Hi-Res-Ani- 
mationen und das 
durchdachte Schlag- 
system — absolute 
Weltklasse!!! Die 
Idee, die Spielregeln 
am Bildschirm nachlesen zu können, 
ist einen kleinen Innovations-Oscar 
wert. Also Sportsfreunde, solltet Ihr 
Euch zur Zielgruppe rechnen, ist die- 
ses Modul ein Pflichtkauf! 





no << 








schließe mich im Prinzip vor- 
behaltslos Sönkes Meinung 
an. Gut, wer bereits ein Dex 
Drive sein Eigen nennt, den 
wird das Problem mit dem 
"ausgebuchten" Controller 
Pak sicher wenig stören. Zu 
Punkt b) meine ich jedoch, daß auch 
Baseball-Neulinge dieses Game 
nach einer entsprechenden Einarbei- 
tungszeit lieben werden. Bis auf die 
repetiven Ansager für mich ein riesi- 





tung Perfektion. 
Besonders haben 
es mir die coolen 
Features, wie die 
Sache mit dem 
Erraten der Wurf- 
technik oder das 
3D-Schlagsystem angetan. Ohne die 
4 MB-Speichererweiterung ist's zwar 
auch noch sehenswert, mit RAM- 
Pak laufen Euch dafür dann die 
Augen über. Was für ein Fest! 
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- Auf der Suche nach ar 





Rugrats 





ie sind klein, frech und täg- 

lich im deutschen Fernsehen 
zu sehen. Die Rugrats (zu deutsch 
"Teppichratten") sind eine Clique 
kleiner Kinder um Hauptfigur 
Tommy. Er und seine Freunde 
Chuckie, Phil & Lil und seine fie- 
se Cousine Angelica mitsamt 
Hund Spike bestehen tagtäglich 
auf Pro 7 die verrücktesten Aben- 
teuer. Mittlerweile existiert sogar 
bereits ein abendfüllender Spiel- 
film der kleinen Windelträger, der 
aller Wahrscheinlichkeit nach noch die- 
sen Sommer auf deutschen Kinoleinwän- 
den zu sehen sein wird. THQ hat sich 
nun der beliebten Vorlage angenommen, 
und präsentiert diese eindeutig auf Kinder 
zugeschnittene Zeichentrickserie als 
Jump’n-Run-Adventure für die Sony Play- 
Station. 
In der Rolle des Dreikäsehochs Tommy, 
der alle Teile seines geliebten Reptar- 
Puzzles (unter einem Reptar muß man 
sich sowas wie Godzilla vorstellen) verlo- 
ren hat, müßt Ihr Euch durch das Haus sei- 
ner Eltern inklusive Keller und Garten 
kämpfen, um in kleinen Zwischenspielen 
die ach so vermißten Teile wiederzufin- 
den. In späteren Leveln führt Euch die 
Suche sogar in den Weltraum. 
Je nach Mini-Game steuert Ihr aber nicht 
nur Tommy selbst, sondern z.T. auch die 
anderen Mitglieder der Serie. So gilt es 
z.B. sämtliche im Haus der Eltern verteil- 
ten Ostereier vor der bösen Cousine ein- 
zusammeln oder in einem Vorgarten-Zir- 
kus mit Hund Spike kleine Kunststücke zu 
vollführen. Jedes Sub-Game wird durch 
im Haus herumliegende Gegenstände 
wie z.B. einem Golfschläger für das Mini- 
Golf-Game oder einer Keksdose präsen- 
tiert. Die Games unterscheiden sich in 
drei Schwierigkeitsstufen, von denen "ein- 
fach" und "mittelschwer" sofort anwählbar 
sind, während “schwer” erst nach dem 
erfolgreichen Absolvieren dreier Games 
der anderen Kategorie spielbar ist. Nach 
jedem Zwischenspielchen kommt Ihr in 
den Genuß einer kleinen Videosequenz, 
in der die Story fortgeführt wird. In wel- 
cher Reihenfolge Ihr die Games meistert, 
ist Euch völlig freigestellt, und wenn Ihr 
einmal nicht die erforderliche Punktzahl 








erreicht, könnt Ihr das Game 
jederzeit wiederholen. 

Grafisch orientiert sich Rugrats- 
Auf der Suche Reptar sehr eng 
am TV-Vorbild, was aufgrund 
des sehr einfachen Zeichenstils 
aber auch nicht schwer ist. Ihr 
steuert Eure kleinen Helden aus 
einer isometrischen 3D-Ansicht, 
wobei Ihr in gewissem Umfang jederzeit 
die Kamera-Perspektive selbst einstellen 
könnt, Selbst die Hintergrundmusik und 
die ständig vorkommenden Sprachsam- 
ples sind direkt dem Cartoon entnom- 
men. Fans der Serie werden ohne Pro- 
bleme die Original-Synchronstimmen 


Meine Meinung: Sicherlich, der 

gute Wille war offensichtlich da. | 

Die kleinen Bonusspielchen 

sind relativ abwechslungsreich 

und das Flair der Bildschirm- 

vorlage wurde gekonnt über- 

nommen. Doch was das 

Gameplay angeht, muß sich 

THQ einiges an Kritik gefallen lassen. 
Denn obwohl es ein lobenswerter Vorsatz 
sein mag, ein Spiel für Kinder zu produ- 
zieren, dürfen objektive Maßstäbe nicht 
fehlen. Man sollte diese Zielgruppe nicht 
als Vorwand benutzen, um in puncto 
Steuerung und Kameraperspektive zu 
schlampen. Während die Kamera durch 
die Möglichkeit der manuellen Einstellung 
gerade noch akzeptabel ist, macht die 
Steuerung das Game fast unspielbar. 
Dabei macht es keinen Unterschied, ob 
man der Analog-Steuerung oder dem 
Digi-Kreuz den Vorzug gibt- sobald es bei 





Bratet Eurer bösen Cousine möglichst 
viele Pasteten über. 


- In der Rolle des Haushundes Spike müßt 
- Ihr kleine Zirkuskunststücke vollführen. 


" Die Grafik des Spiels orientiert sich stark 
am beliebten TV-Vorbild. 





wiedererkennen. Das Game läßt sich 
sowohl via Analog als auch per Digital- 
Pad steuern. Während man im normalen 
Spiel nur alleine spielen kann, könnt Ihr 
im Mini-Golf-Game, das auch separat 
anwählbar ist, mit bis zu vier Mitspielern 
um den Sieg fighten. ab 


einem der Mini-Games auf eine 

‚ schnelle Zeit ankommt (und 

/ das istin den meisten der Fall), 

ist man schier am verzweifeln. 

Da man als Spieleredaktuer 

dazu neigt, sehr hohe An- 

sprüche an ein Produkt zu stel- 

len, habe ich die Probe auf's 

Exempel gemacht und verschiedene Kin- 

der im Alter von 2 bis 8 Jahre probespie- 

len lassen. So sehr die Kids auch von der 

liebevollen Aufmachung und den bekann- 

ten Figuren begeistert waren, sehr schnell 

stellte sich Frust über die schwierige 

Manövrierbarkeit der Akteure ein. Und 

ältere Spieler werden, sobald sie die 

Steuerung im Griff haben, vom viel zu 

leichten Schwierigkeitsgrad enttäuscht 

sein. Schade um die netten Ideen, denn 

die Atmosphäre wurde wirklich gut umge- 

setzt. Absolute Rugrats-Fans können ja 
mal ein Probespiel riskieren. 














Diese häßlichen kleinen Puppen sind in Wirklichkeit 





unter einer dicken Kapuze ver- 
steckten Kenny in ihrem Kampf 
gegen die durch einen Meteroiten 
zu aggressiven Mutanten verwan- 
delten Mitbewohner. In bester 
Ego-Shooter-Manie ballert Ihr 
Euch durch insgesamt fünf Stages, 
wobei Ihr auf ein Waffenarsenal 
zurückgreifen könnt, das in die- 
' sem Genre bislang seinesgleichen 
sucht. Angefangen beim Cow- 
Launcher, mit dem Ihr Widersa- 
cher mit Kühen erschlagt, über 


Stinkbomben, die den sowieso schon starken Nebel 


noch verstärken. 


achdem die US-Version bereits 

Anfang des Jahres erschien, sind 
nun pünktlich zum deutschen TV-Start die 
Abenteuer der kleinen Helden aus dem 
Dörfchen South Park auch als Pal-Version 
erhältlich. Erfreulicherweise wurde die 
Originalsynchronisation beibehalten und 
nur mit deutschsprachigen Untertiteln 
ergänzt. Somit kann jeder in den unzen- 
sierten Genuß der teils bitterbösen Kom- 
mentare kommen. (Doch Vorsicht, nicht 
jeder Ausspruch ist jugendfrei.) Am Spiel- 
prinzip hat sich dadurch natürlich nichts 
geändert. Nach wie vor steuert Ihr wahl- 
weise Stan, Kyle, Eric Kartman oder den 





Meine Meinung: Ob 
sich South Park wirklich für 
einen Ego-Shooter eignet, ist 
wohl eher Geschmackssache. 
Meiner Meinung nach hätte 
man in nahezu jedem anderen 
Genre mehr aus der phantasti- 
schen Thematik machen kön- 
nen. Doch selbst wahre Fans, die einfach 
nur ein Spiel mit Ihren Kultfiguren haben 
möchten, sollten vorsichtig sein. Denn 
auch wenn vielerorts zu hören war, daß 
das Game auf derselben Grafikengine wie 
Turok 2 basiert, merkt man davon leider 
reichlich wenig. Die grauenhaften Nebel- 
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Stinkbomben-Handpuppen bis hin zur 
Chicken-Gun inklusive Sniper-Modus 
mangelt es nicht an irren Möglichkeiten, 
sich zur Wehr zu setzten. Ob Ihr nun die 
Straßen von mutierten Truthähnen befreit, 
oder in einem Spielwarenladen von ver- 
rückt gewordenem Spielzeug attackiert 
werdet — an skurrilen Einfällen mangelt es 
diesem Game sicher nicht. Dank Hi-Res- 
Modus sind die Figuren sogar besser 
gezeichnet als im TV-Vorbild, wobei man 
dafür leider eine sehr störende Nebel- 
wand in Kauf nehmen muß. Wer nicht 
gerne alleine spielt, kann sich mit bis zu 
drei Freunden auch heiße Deathmatch- 
Duelle liefern, muß dann jedoch auf 
andere Gegner verzichten. ab 


bänke erlauben kaum strategi- 
sches Vorgehen, da man 
eigentlich so gut wie nie bis 
zum nächsten Gegner sehen 
kann. Auch Animation und Kl 
der Gegner erinnern in kein- 
ster Weise an den Dinosaurier- 
Jäger. Einzig im Multiplayer- 
Modus kommt streckenweise richtig Fun 
auf. Dies liegt vor allem an den einfallsrei- 
chen Waffen und abgedrehten Gharakte- 
ren. Wer jedoch nicht ein absoluter Fan 
der Serie ist, sollte keine zu großen Erwar- 
tungen an South Park stellen, denn Shoo- 
ter gibt es zweifellos bessere. 
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System: Nintendo 64 
Spieleiyp; Fun-Ego-Shooter ' 
Datenträger: 96-MBit-Modul 
Hersteller: Acclaim 
Testversion: Acclaim | 
Spieler: 1-4 
(gleichzeitig) 
Speicher Memory Pack 
option: 
Features: Rumble Pak, 
Unterstützt 4MB- 
Erweiterung } 
geeignet ab: 6 Jahre 
Schwierigkeit: 4-9 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 67 % ! 
Musik: 72 % 
Sound: 80 % 
Spielspaß: 
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Die Bahnen sind wirklich crazy... 


it Milo‘s Astro Lanes wird 

Bowling schon jetzt ins näch- 
ste Jahrtausend verfrachtet. In einem 
intergalaktischen Turnier treten sechs 
außerirdische Profi-Kugelschieber 
gegeneinander an, um den Besten zu 
ermitteln. Gespielt wird allerdings 
nicht auf alltäglichen Bahnen, sondern 
auf richtig abgespaceten Locations. So 
müssen z.B. die Lavaseen auf der 
Venus oder eine Alien-Höhle (hier ste- 
hen die Kegel in einem riesigen Mon- 
ster-Rachen) als Austragungsorte her- 
halten. Um ein wenig Pep in die ganze 
Angelegenheit zu bringen, integrierten 
die Jungs von Crave Entertainment eine 
Handvoll Extras. Diese erhaltet Ihr, 


wenn Ihr zusätzlich zu den 
Kegeln auch noch die auf der 
Bahn verteilten Sternsymbole 
abräumt. Damit läßt sich dann 
- die eigene Kugel auf die zehnfa- 
che Größe aufblasen oder etwa 
drei Kugeln gleichzeitig 
abschießen. Meistens ist auf 
" diese Weise ein Abräumer 
" garantiert. Wenn der Gegner am 
" Zug ist, könnt Ihr die zuvor 
gesammelten Extras auch gegen 
ihn einsetzen und seine Kugel 
mit einer Bombe in die Luft jagen 
oder auf die Ausmaße einer Mur- 
mel schrumpfen lassen. Das gleiche 
wird er natürlich auch bei Euch versu- 


chen. Milo’s Astro Lanes kann in kein- 


Meine Meinung: An sich 
find‘ ich's ja sehr vorbildlich, 
wenn auch etwas "unübliche" 
Spiele auf eine Konsole 
umgesetzt werden. Aber 
muß es ausgerechnet Bow- 
ling sein? Der Sport, der 
live,auf der Bahn wirklich 
sehr viel Spaß macht (und schon für 
den ein oder anderen Muskelkater ver- 
antwortlich war), verkümmert auf dem 
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ster Weise überzeugen. Einmal abgese- 
hen von der Frage, wie sinnvoll es 
überhaupt ist, Bowling für eine Konsole 
umzusetzen, wissen auch die objektiv 
zu bewertenden Aspekte keine Akzente 
zu setzen. Die Grafik ist, ebenso wie 
der Sound, unterdurchschnittlich, auch 
die Anzahl der Strecken könnte ruhig 
doppelt so groß sein, und die Steuerung 
des Richtungspfeiles für den Effet ist 
auch analog auf höchstens acht Einstel- 
lungen beschränkt. Nicht einmal im 
Vier-Spieler-Modus kommt richtig Stim- 
mung auf, da drei Spieler immer ewig 
warten müssen, bis sie mal drankom- 
men. Hier greifen wirklich nur Hardco- 
re-Bowler zu. Und ob’s selbst denen 
gefällt, ist fraglich. cd 


Screen zur absoluten Gähn- 
Nummer. Einfach nur mit 
dem (unpräzisen) Analog- 
stick den Effet einzustellen 
und die Stärke des Schubs 
zu bestimmen, reicht bei wei- 
tem nicht für ein anspre- 
chendes Spiel. Und die 
ganzen "Extrawaffen" sind vielleicht ein 
recht witziges Gimmick, tragen aber 
nicht zu einer besseren Spielbarkeit bei. 











: 
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a 
System: Nintendo 64 
Spieletyp; Fun-Bowler > 
Datenträger: 64-MBit-Modul a 
Hersteller: _Crave Entertain- S 
ment 8 
Testversion: Virgin 
Spieler: 1-4 m 
(abwechselnd) u 
Speicher- Memory Card 
option: N 
Fealures: Rumble Pak a 
geeignet ab: frei 
Schwierigkeit: 5 
Preis: ca. 100 Mark 
Grafik: 47 % 
Musik: 45 Ya 
Sound: 4% 
Spielspaß: 
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Inzwischen hat sich 
wieder eine reichhaltige Samm- 
lung alter und brandneuer Soundtracks in 
der Redaktion eingefunden, die wir Euch diesmal 
mit einer Orientierungs-Wertung präsentieren. 








ud 
da 26 Ale: n : 
apan ist nicht nur für Spiele- 

Freax, sondern auch für Sound- 
track-Sammler das Paradies schlechthin. 
Wer weiß, wohin er in Akihabara zu mar- 
schieren hat, findet Raritäten und Game-Musik 
in Hülle und Fülle: Zu manchen Titeln wie etwa 
SNKs King of Fighters-Saga existieren zu ein und 
demselben Spiel fünf und mehr Remix-Collections. 


Metal Gear Solid 


Wer noch immer nicht genug von 
Solid Snakes Abenteuern bekom- 
men kann, keine der auf 7.000 
Stück limitierten Special Editions 


des Spiels mehr ergattern konnte 
und auch im Discman unterwegs 
von Spionage-Missionen träumen 
will, der muß sich den MGS 
Soundtrack zulegen. Vom Main 
Theme über die verschiedenen 
Stage-Sounds, das markante „Ver- 
dammt, entdeckt!“-Thema bis hin 
zu einem Special-'97-E3-MGS- 
Mix wird in den 20 Tracks eine 
Stunde toller Sound-Stoff von 
hoher kompositorischer Kino- 
Qualität geboten. Sehr empfeh- 


lenswert! 
Anzahl Tracks: 20 


Gesamtlauflänge: 59" 26° 
Besonderheiten: keine 
Preis: ca. 30,-- Mark 


VG-Soundwertung: KAA KT 


The House of the Dead 2 


Wenn die Lightgun raucht, der Trig- 
ger-Finger schmerzt und der Emper- 
or immer noch nicht klein beigege- 
ben hat (gestern habe ich ihn end- 
lich erledigt, yeeaahhl), ist mit dem 
gruseligen HotD2-Soundtrack eine 
Entspannungspause vor der Stereo- 
anlage die beste Idee. Unter den 17 
Tracks findet Ihr alle sechs Stage- 
Themes und auch die drei Boß-Tu- 


nes. Leider ist die Audio-Unter- 
malung von den Endgegnern 
eins bis vier (dummerweise 
stets dieselbe) derart grot- 
tenschlecht, daß ich beim 
Spielen dort stets den Quick- 
ton drücke, Stark dagegen die 
Klaviersonate vom Magician 
und die triumphale Auf- 
marschmusik des Emperor. 
Auch das Training-Theme 
(Remix von Teil eins) ist mit 

dabei. Ein paar mehr Sound- 

samples (ca. 3 Minuten) hät- 

tens aber schon sein dürfen. 


Captain 


läuft ohne die 


Anzahl Tracks: 17 


Gesamtlauflänge: 46° 02° 
Besonderheiten: keine 
Preis: 2.310 Yen 

ca, 35,-- DM 
VG-Soundwertung:; KA vr Tr 
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Neo Geo DJ Station 2 

















und seinen froschigen 
und mümmelnden Sidekicks 
aus Starfox 64 alias Lylat Wars 


gar nichts. Und die ist leider 


Wir haben für Euch fleißig eingekauft und zeigen 
Euch einige der Perlen. Auch die hiesige Sound- 
Industrie ist übrigens nicht untätig, wie das Beispiel 
Nintendo zeigt: Zu jedem großen N64-Titel wurde 
nun ein Soundtrack veröffentlicht, der allerdings nur 
in limitierter Promo-Copy-Auflage erhältlich und lei- 
der nicht zu kaufen ist. Unsere Empfehlung hier: 
Tauschbörsen und Flohmärkte! 


von berühmten Neo-Geo-Tunes, 
oder? Pustekuchen. In den neun 


Um es kurz zu machen: Diese CD quälend langen Tracks (durch- 
ist der größte Schrott, den ich seit 
Jahren gekauft habe! Bei dem Titel 


schnittlich neun Minuten lang) 
quasseln irgendwelche Japano- 
Dumpfbacken völlig sinnloses 
Zeug zu einer Musik, die nicht im 
entferntesten etwas mit Neo Geo 
geschweige denn Videospielen zu 
tun hat. Da muß irgendein Karao- 
ke-Festival fälschlicherweise 
gebrannt worden sein — tut Euch 
diese Scheibe auf keinen Fall an! 
Anzahl Tracks: 9 
Gesamtlauflänge: 78° 01° 
Besonderheiten: absoluter Bockmist! 
Preis: Japan 2.940 Yen 


(ca. 45 Mark) 


VG-Soundwertung: KYryr ir yr 


DURERPRRRHHHE HUT EUER UFER L EHE EL EFE EEE TEE TEE 


Sound of Lylat 


Auch im Cockpit von 


ziemlich durchwachsen. Sämtliche 
41 Tracks sind sehr kurz (selten über 
zwei Minuten) und klingen alle 
irgendwie gleich - nach Heimorgel 
mit Orchesterfunktion. Die Origi- 
nal-Stücke wurden einfach 1:1 
übernommen. Diesen Soundtrack 
hört man sich nur einmal an - aller- 
höchstens für große Fans des N64- 
Titels geeignet. Davon abgesehen 
sind diese speziellen Nintendo- 
Soundtracks nur als Promos unter- 
wegs und sowieso nicht käuflich zu 
erwerben — solltet Ihr welche 
davon ergattern können, dürft Ihr 
Euch glücklich schätzen. 


Fox McLoud 


richtige Musik 


Anzahl Tracks: 41 


Gesamtlauflänge: 64° 30° 
Besonderheiten: Sehr kurze Tracks 
Preis: nicht käuflich 


VG-Soundwertung KAyYryryr 





SNK Charakters 
Sound Collection: 
Shermie 


Eine weitere Kuriosität 
stellt die Charakters 
Sound Collection von 
SNK dar. Fast jeder 
Beat/iem-Up-Star bekommt hier sei- 










ne eigene Scheibe. Wir haben 


WEN mal bei Shermie (aus dem King 


of Fighters ‘97-Orochi-Team) 


2) hineingehört: Die besten Tracks 


T sind hier eindeutig die beiden 
A superfetzigen Mixes von "Rhyth- 


‘97-Soundtrack). Der Rest ist 
eher durchschnittliches 
Soundgeplänkel. Daneben gibt's 


s Gala 9 


mic Hallucination” aus dem KoF 


noch recht witzige Barmusik und 
eine reichhaltige Sammlung von 
Shermie-Voice-Samples. Fazit: eine 
absolute Fan-Disc. 


Anzahl Tracks: 12 


Gesamtlauflänge: 47° 18° 
Besonderheiten: keine 
Preis: Japan 1.529 Yen 


(ca. 23 N 
VG-Soundwertung: KK KT 





Final Fantasy VIll 


Der ungekrönte König der Sound- 
tracks darf in einem Special auf 
gar keinen Fall fehlen. Bei der 
akustischen Beigabe zum monu- 
mentalen RPG-Kracher Final Fan- 
tasy VIII zog Square alle Register 
der Klangkunst. Auf sage und 
schreibe 4 CDs mit 74 Tracks und 
über drei Stunden Hörgenuß (!) 


v 
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Fatal Fury 
Wild Ambition 


Japan ist im wahrsten Sinne des 
Wortes videospielverrückt — sogar 
Soundtracks zu Automatenspielen 
wie dem Hyper-Neo-Geo-64-Poly- 
gon-Beatiem-Up Fatal Fury Wild 
Ambition (PS-Umsetzung ist geplant) 





wird ein Feuerwerk abgebrannt, 
daß andere Soundtracks wie Hei- 
morgel-Produkte dastehen läßt. 
Ob träumerisch verspielt, zeitlos 
klassisch, einfühlsam oder dra- 
matisch - alle Facetten eines ech- 
ten Abenteuers werden hier aku- 


















"FINAL FANTASY VII” 
Origimal Soumdtrack 

Grand Krane Pain 

Seen 





N 
N 
| 


sind dort erhältlich. SNK hat sich 
hierin wieder auf seine einpeit- 


schenden und aufwühlenden 
Sound-Qualitäten besonnen und lie- 
fert in den ersten 10 Tracks (von 
Stromgitarren über Dance bis hin zu 
Dudelsäcken ist alles dabei) Fighter- 
Audio-Unterhaltung vom Allerfein- 
sten. Leider flachen die Stücke 
danach etwas ab. Zum Schluß gibt's 
mit über 20 Minuten Soundsamples 
(z.B. verschiedenste Special-Move- 
Namen der zwölf Kämpfer) aller- 
dings nochmal ein Highlight. 


%; 


Anzahl Tracks: 


Gesamtlauflänge: 


Besonderheiten: 


Preis: 


33 

12° 32° 

Noten von „11th 
Street“ anbei, 20+ Min 
Voice Samples 

Japan 1.890 Yen 

(ca. 29 Mark) 


VG-Soundwerlung: KAA KT 


BuenenuEnenE EEE EEE EEE 


gr 


stisch aufwendig nachgezeichnet 
- sogar Japano-Pop-Balladen sind 
mit von der Partie. Diese Samm- 
lung ist orchestraler Hochgenuß 
von höchster Klangqualität (no 
Techno!) — ein echtes Meister- 
werk, für das es sich lohnt, seinen 
Händler so lange zu nerven, bis 
er es bestellt. Billig wird der Hör- 


spaß schätzungsweise nicht, da 
selbst in Japan nur in kleinen 
Stückzahlen ausgeliefert. 


Anzahl Tracks: 74! 
Gesamtlauflänge: 189° 30° 
Besonderheiten: 4 CDs, Aufkleber- 
sammlung 
Preis: Japan 4.900 Yen 


(ca. 74 Mark) 
VG-Soundwertung: KKArAK 


LEEIZEIZEZIZZIEZEZZIIZZSEIIZEZSIIEIII SEES III 


Banjo & Kazooie 
Soundtrack 


Bei den lustigen Banjo-Tunes 


kommt irgendwie so richtig Laune 





auf. Die Slapstick-Cartoon-Atmos- 
phäre des Spiels wird von den 15 
recht langen Stücken sehr schön 
eingefangen. Auch verschiedenste 
Sound-Samples wie Vogelzwit- 
schern und Froschquaken verstär- 
ken den Gute-Laune-Effekt. Insge- 
samt hätte es aber doch ein wenig 
mehr kompositorische Abwechs- 
lung sein dürfen. Die Qualität der 
Tracks ist jedoch weit höher als die 
auf der Lylat Wars-Scheibe. Ist auch 
keine Kunst... 


Anzahl Tracks: 
Gesamtlauflänge: 
Besonderheiten: 
Preis: 
VG-Soundwertung: 


15 

61° 01” 

keine 

nicht käuflich 
Akku 


Diddy Kong Racing 
Soundtrack 


Die Diddy Kong-Soundsamm- 
lung ist einfach zauberhaft. Im 





Grunde werden hier im wesentli- 
chen zwar dieselben Grund- 
zutaten wie bei Banjo & Kazooie 
verwendet (diverse Comic-Style- 
Effekte), das Gesamtprodukt 
wirkt dagegen aufgrund der 
etwas danciger geratenen Stücke 
insgesamt noch einen Tick fri- 
scher. Diesen Soundtrack kann 
man sich im Discman auch meh- 
rere Male geben, ohne daß er 
einem zum Hals heraushängt. 


Anzahl Tracks: 
Gesamtlauflänge: 
Besonderheiten: 


4 
73° 06° 
keine 


Preis: 
VG-Soundwerlung: 


nicht käuflich 
Akku 


Zelda Soundtrack 


Der Qualität dieses Hammer-Spiels 
angemessen (höchste VG-Spiel- 
spaß-Wertung aller Zeiten!) ließ 
man sich natürlich auch beim 





Soundtrack nicht lumpen. Die 30 
Tracks bieten echten musikalischen 
Hochgenuß - von langsamen, 
mystisch angehauchten Stücken 
über Gitarrentracks, aufwühlende 
Orchester-Ensembles bis hin zu den 
fünf herrlichen Tempeltracks 
(Wald-, Feuer-, Wasser-, Schatten- 
und Geistertempel) — dieses Samm- 
lerstück ist nicht nur für Zelda-Fans 
interessant. Hätte man noch in etwa 
dreimal mehr Material zusammen- 
gestellt — dieses Werk könnte mit 
dem FF Vill-Spitzenreiter mithalten. 


Anzahl Tracks: 30 


Gesamtlauflänge: 73° 22° 
Besonderheiten: keine 
Preis: nicht käuflich 


VG-Soundwertung: KRAHYT 
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Das Original auf dem NES genießt € fe 
mittlerweile einen fast schon : 
legendären Ruf, Nun ist der Il a N 
Nachfolger, der zeitlich 14. 
ca.100 Jahre nach dem 

Ende des alten Games $ 
angesiedelt ist, für Nin- 
tendos Großen in 
Sicht. 


chon seit jeher ist es so, daß die Softwarehersteller spätestens ab Anfang April immer 


Euch) das Warten ein Ende. Neben unzähligen, lange angekündigten Neuerscheinun- 
gen, die hier erstmals live betrachtet werden können, verraten die Hersteller hier 
Details zu bislang unbekannten Projekten und in der Mache befindlichen Hits von 
Morgen. Keine Frage, daß wir uns dieses Spektakel nicht entgehen lassen und 
zwei unserer besten Spürnasen losgeschickt haben um Euch alles Wissens- 


und Sehenswertes in unserem 
SUPERMAN (N64) 


großen Special präsentieren zu 
können. 
Der Stählerne kehrt mit diesem 
Action-Adventure wieder zurück. 
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W: gibt es für einen Hersteller Einfacheres, als sich für teu- 
res Geld die Lizenz eines bekannte Kinohits zu erwerben 
und dann abzuwarten, wie sich das entsprechende Spiel allein 
durch den Bekanntheitsgrad blendend verkauft. Daß sich leider 
viel zu oft auf diesen Effekt verlassen wird, zeigen die teils erbärm- 
lich schlechten Umsetzungen der letzten Jahre. Um Euch vor eben 
diesen zu warnen und gleichzeitig auf die wenigen guten Film- 
Spiele hinzuweisen, bringen wir in der nächsten Ausgabe ein 
umfassendes Special zu diesem Thema. 






staralWlaty: 
3plsode | = 
Raser (NSA) 
ald Ist es soweit, der Film kommt in die Kinos und die zugehöri- 
gen Spiele in den Handel. Wir wollen wissen, ob 


sich das lange Warten gelohnt hat, und die Games dem 
Film würdig sind. 







Man kann mit 
Light-Guns nicht 

ı nur Zombies auf 

„| unappetitlichste 

U Weise den Kopf 

) vom Rumpf 
schießen, sondern 
auch völlig gewalt- 
frei einen Riesen- 








19 


| spaß haben. Bereits der erste Teil war als Party- 
| Game absolute Klasse - setzt der Nachfolger 
womöglich sogar noch eins drauf? 





98 


spärlicher Informationen zu neuen Produkten und geplanten Projekten herausrücken. 
Natürlich hat diese Geheimniskrämerei einen tieferen Sinn und istnicht dazu gedacht, uns armen 
Redakteure das Material ausgehen zu lassen. Der Grund liegt in einer, im fernen Kalifornien statt- 
findenden Veranstaltung, die es schafft, die gesamte Branche für wenige Tage zu vereinen. Am 
13.Mai öffnet mit der E3-Messe in Los Angeles die größte Video- und Computerspiele-Messe der 
Welt für drei Tage der Fachpresse ihre Pforten. Und dann endlich hat für uns (und damit auch für 





SHADOKMAN (N64) 


In der nächsten Ausgabe erwartet 
Euch ein ganz besonderes morbi- 
des Schman- 
kerl zu 

= Acclaims Hor- 
ror-Shocker. 
Mehr wollen 
wir an dieser 
Stelle aber 
noch nicht ver- 
raten. 


































RACING SIMULATION 2 
(N64) 


Die PlayStation-Version dieser Formel 1- 
Simulation konnte uns leider nicht ganz 
überzeugen. Erfahrt, ob das Game auf dem 
Nintendo 64 eine bessere Figur macht. 
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E ist soweit, das kleine Krokodil ist 
zurück. Sollten sich die ersten Ein- 
drücke bewahrheiten, steht uns mit Croc 2 
ein potentieller Hit ins Haus. Lest unseren 
ausführlichen Test in der nächsten Ausgabe. 
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D: Fürst der Dunkelheit hat noch eine Rech- 
nung mit den blutsaugenden Kollegen offen. 
Der zweite Teil von 

Legacy of Kain: 
Bloodomenver- 
spricht ein ech- 
ter Knaller zu 
werden. 
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CONTROL PAD-VERSCH. FARBEN .. 19,95 
CONTROL PAD ORIG.LVER. FARBEN) 29,95 





BOMBERMAN FANTASY RAC.(MAI) 89,95 








5 PSX) 89,95 BRUNSWICK BOWLING. 22200... 89,95 
CONTROL PAD DUAL SHOCK... .... 39,95 TITLUEEELLEERT 
CONTROLLER. VERLÄNGERUNG „19,95 
PLAYSTATION SCHUTZHULLE ARE 9,95 





En MEBUSTER | DK „SCHUMBELMAD 83 ‚35 0 


EQUALIZER - SCHÜMMAELMODUL - „68, 95 
CHEAT- CARTRIDGE 84,95 


x PLODER 2 





IAHME: 16,50 DM. BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM. PORTO AUSLAND 18,- DM. PREISÄNDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN. 
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LLE ANGEBOTE SOLANGE VORRAT REICHT. HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT. FAX 0931/571602. ALLE PREISE IN DM. 


MOUSE LOW BUDGET . 
MULTI TAP LOW BUDGET. | 
A BUGS LIFE FORMEL 1 ‘98 


GLOBAL DOMINATION. 


Be SAGA. 


OHNE GEWÄHR. "GILT NICHT FÜR AUSLAND. Al 


VERSANDKOSTEN: POST NACHNAHME: 6,40 DM ZZGL NACHNAHMEGEBUHR, UPS NACHN, 
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MARVEL SUPERHER. VS. STRIFGHT 89,95 
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NUTZEN SIE UNSEREN BESONDEREN 
VORBESTELL-SERVICEI SIND BEI IHRER BESTELLUNG LU 
NICHT ALLE ARTIKEL LEFERBAR. ZAHLEN SIE NUR ELRIT 
i PORTO FÜR DIE ERSTE LIEFERUNG, DE East: 
ze NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI." NFL BLITZ (JUND). 
= 1. BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR. SIE NFL EKTREME 
NHL FACE OFF ‘99 


a KÖNNEN AUCH UNSER KOSTENLOSES 


PREISUSTEN-MAGAZIN MIT FRANKIER- 
TEM (3 DM) UND ADRESSIERTEM 
RÜCKUMSCHLAG ANFORDERN. 



















BOX CHAMPIONS - KuOCK BUT Kncs 89,5, 
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4,95 


Laden 

94032 Passau 
Bahnhofstraße 28 
AUSTRIA EXPRESS 
PORTO ÖSTERREICH 
6,90 DM zzgl. NN 
Bestell-Hotline 

Tel.: 0049/85173777 
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VIRTUAL POOL. 


OCT ER & 
(GRAU,GRUN,GELB,ROT,BLAU, ERTLEH 
ENPANSION PAK ORIG.(SPEICHER). 64,95 
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# JOYPAD VERLÄNGERUNG JOYTECH . 14,95 
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89,985 MEMORY CARD 0.25 MEG-ORIG. . 34,95 
13,95 ENTE: . 26,95 
I E1 MEMORY CARD 8 MEG......... 






pay poY 2 
FRERIER MANAGER ‘93 
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RALLY CROSS 2... ......0.... 19,95 TUT) 99,95 
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89,95 
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ELTA 
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. 89,95 
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DIDDY KONG RACING . 
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SPYRD THE anEen: Sage ienge 89,95 
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FORSAKEN 
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STREETFIGHTER AupHR 3 (MAN. 
S R 1 SKATER 
SWING (man. 
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C &C 2: ALARMST. RO 
COOL BOARDERS 2. 
CRASH BANDICOOT2 ., 
CROC 
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4,95 
HEART OF DARKNESS (APRIL) 44,95 
HERCULES [] 


61 64 CHAMPIONSHIP EDITION. 
OLY MAGIE CENTURY 
ENTER 

INT. SUPERSTAR SOCCER ‘98 
a Te 

MARIO PARTY 


MILO'S ASTRO BOWLING .. 
MISSION IMPOSSIBLE . 
ASCAR '38 
NBA JAM '99 
ELWITTSE:T 


. 93 85 
93,95 
13,95 


VIRUS (APRIL) 





USE TER BA PAD '98 
VIVA FUSBALL. „>... 84,95 
13,95 BONHL BREAKAWAY HOCKEY '33 DMEU 
NEW US. NWO: THUNDER «oo 19,95 IELHE RR 
WILD ARMS... 19,35 EITETTEH ATTIY 
I EL AAN BIER 
BODY HARVEST 
WıNG ‚ven 2 (ApRıı) ARTE 19,85 
X. GANiES PRO BOARDER (MAI)... 89, 35 
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SpI ZENSPIELE 
ST GESCHENKT 
Vorrkalct, 
INEHEAD (SAT) 
DRAGONS SAT 
NTR SAT) 
):] (SAT) 
NHL POWERPLAY (SAT) 
OLYMPIC SOCCER {SAT) 
PARODIUS DEL T) 
SHELLSHOCK { 
STARFIGHTER fit SA 
THUNDERHAWK 2 
Die: Artist aus diesem 


OLYMPIC HOCKEY '38 .. 
SAN FRANCISCO RUSH ., ER 
SPACE STATION - SILICON VA. .94,95 


PLAYER'S be elle 
Fi WORLD GRAND PRIX... 
IKEA EEE P 
SEEN U: Moe 
SNOWBOARD KIDS 
WAVE RACE 64 ... 


CR 
19,95 
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UN SER BESONDERER 
IHRE BIS 15.30 UJHR 
VERLASST NOCH AN 
UNSER HAUS UND IST IN 
SCHON AM NA 


DREAMCAST KOMMT 
AM 23.09.'39 
RUFEN SIE BEI INTERESSE 
UNSERE DREAMCAST- 
HOTLINE UNTER TEL. 
0931/3545223 AN! 


Theo 


KRA 


STARSHOT (SPACE CIREUS). . 

TAR WARS RACER (JUNI) .... 
[STAR WARS-ROGUE SOUADRON. ih ee 
SUPER MARIO 69 .....uu2.... 
SUPER MARIO 64 SPIELEBERATER . 2 su 
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Dreamcast 
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Arschkarf Bezogen! 
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Die Steuerung des 

Echtzeitstrategie- 
Spiels wurde speziell 
für das PlayStation- 
GamePaä entwickelt: 
user-freundlich und 
absolut mehr 
Spiel-Action! 


« 5 verschiedene 
Armeen zur Auswahl 
Splitscreen-lodus 
für 2 Spieler 

45 non-lineare Ein- 
5 zelspieler-NMissionen 
hcame-Konstruktion 
Wer inheiten 
Rempett gerenderte 
Eric tree 
MrsssenN 


Dre 


Playstation. 
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